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内 容 简 介 


本 书 由 多 所 高 职 院 校 富 有 经 验 的 教师 共同 编写 ， 主 要 讲解 3ds Max 和 V-Ray 在 室内 外 空间 表现 中 
的 应 用 。 

全 书 分 为 11 章 ， 第 1 章 3ds Max 的 界面 和 常用 设置 ， 主 要 讲授 该 软件 在 使 用 之 前 的 一 些 必要 设置 ; 
第 2 章 材质 编辑 器 详解 ， 讲 解 各 种 标准 材质 的 调整 和 常用 的 参数 ; 第 3 章 亭子 的 制作 ， 讲 解 三 维 建 模 方法 
的 应 用 ; 第 4 章 旋 转 楼 梯 的 制作 ， 讲 解 阵列 复制 的 应 用 ， 第 5 章 花 格 的 制作 ， 讲 解 二 维 建 模 ; 第 6 章 窗 框 
的 制作 ， 讲 解 强化 二 维 建 模 的 练习 ; 第 7 章 窗 帘 的 制作 ， 讲 解放 样 建 模 案 例 ; 第 8 章 常用 V-Ray 材质 参数 
设置 ， 讲 解 各 种 V-Ray 专业 材质 的 调整 ， 第 9 章 常用 灯光 类 型 详解 ， 讲 解 常 用 灯光 参数 的 设置 ， 第 10 章 
客厅 效果 图 的 制作 ， 讲 解 室内 效果 图 的 表现 方法 和 流程 ; 第 11 章 别 墅 效果 图 的 制作 ， 讲 解 建筑 效果 图 的 
表现 方法 和 流程 。 这 11 章 内 容 ， 既 有 初级 的 建 模 和 材质 调整 ， 又 有 高 级 的 灯光 和 泻 染 技巧 ， 还 包括 常用 
的 各 种 材质 和 灯光 参数 的 资料 以 供 查阅 。 

本 书 内 容 由 浅 入 深 、 循序渐进 地 引导 初学 者 快速 入 门 ， s" 特别 适合 高 职 院 





校 相关 专业 作为 教材 使 用 ， 也 可 供 培训 班 学 员 和 自学 人 员 参 考 
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3ds Max 是 建筑 装饰 和 环境 艺术 设计 专业 广泛 开设 的 课程 ， 使 











3ds Max 制作 的 效果 
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图 能 够 直观 地 表现 室内 外 空间 ， 营 造 环境 氛围 ， 有 效 地 表达 设计 理念 ， 在 设计 投标 、 设 计 


定案 中 起 到 很 了 
业 的 第 一 块 敲 门 砖 。 将 软件 内 容 按照 “必需 、 普 适 ” 的 原则 关 








E 要 的 作用 。 同 时 ， 能 够 熟练 地 操作 3ds Max 等 软件 制作 效果 图 也 是 学 和 





上 就 
4 教材 ， 是 目前 课程 


教学 除 教师 讲授 外 的 必要 辅助 学 习 工 具 。 


践 经 验 的 结晶 。 本 书 深入 浅 出 地 介绍 了 3ds 


本 书 由 多 所 高 校 具有 丰富 作 图 和 教学 经 验 的 教师 合 


а. зекет» 


模 技 巧 、 材 质 表现 、 灯 光 布 置 、 
并 掌握 科学 的 学 习 


功能 进行 第 选 和 上 


要 的 工具 和 命令 。 基 于 此 种 : 


















M уа 的 室内 外 空间 表现 技术 ， 包 括 建 
КЕЕ ГУ. АЛ ЕЛ АЛДЕ ЕЕ А ГО, 


方法 ， 为 以 后 的 提高 
3ds Мах 的 功能 十 分 强大 ， 制 您 效 洪 
ж, EUH ADBOR HE 


的 基础 。 
只 用 到 其 中 的 一 小 部 分 功能 ， 因 此 ， 将 必需 的 
杂 界 面 的 束缚 ， 快 速 掌握 制作 效果 图 所 需 
所 侧重 于 效果 孩 心 功能 的 讲解 与 探讨 。 

















将 完成 任务 的 过 程 副 入 者 在 完成 鸽 比 的 过 程 中 掌握 工具 和 命令 的 使 用 ， 学 习 
ttn pe rR FR 
йй, ЭРЕС ЕЕ. Ж 

要 让 读 帮 器 站 中 的 教学 内 容 ， 单 纸 依 守 讲 授 理 论 效果 并 不 理想 ， 最 好 是 在 完成 某 个 
特定 任务 的 过 穆 中 达到 教学 目的 ， 因 而 书 中 任务 载体 的 选择 特别 重要 。 本 书 的 任务 载体 先 
择 体现 了 效果 图 制作 的 代表 性 和 普 适 性 ， 按 照 由 单一 到 综合 的 顺序 排列 ， 以 软件 操作 技术 


应 用 为 主导 ， 循 序 渐进 地 引导 读者 快速 掌握 使 用 3ds Max 制作 效果 图 的 技术 。 同 时 ， 本 书 
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Ph 还 有 一 些 资料 性 的 内 容 ， 包 括 常用 
ЖАН 





定 职 业 技 术 学 院 刘 志良 编写 第 3 章 ， 泰 州 职业 技术 学 院 费 诗 伯 编写 第 4 6, J| 


学 院 姜 丽 编写 第 5 章 ， 淄 博 职业 学 








的 材质 参数 和 灯光 参数 ， 方 便 读 者 在 制作 效果 图 时 查阅 。 


日 天 津 中 德 职业 技术 学 院 陈 宝 华 编写 第 1 章 ， 临 沂 职业 学 院 王 丽 编写 第 2 章 ， 保 


台 职 业 技 术 
院 刘 珊 珊 编 写 第 6 章 ， 邢 台 职 业 技术 学 院 李 竞 编写 第 7 






























































章 ， 天 津 中 德 职业 技术 学 院 孙 国 宏 编写 第 8 章 ， 邢 台 职 业 技术 学 院 董 霖 编写 第 9 章 ， 邢 台 
职业 技术 学 院 郑 恩 峰 编写 第 10 章 ， 邢 台 职 业 技 术 学 院 钟 静 编 写 第 11 章 。 全 书 由 郑 恩 峰 进行 
感谢 北京 大 学 出 版 社 对 我 们 的 支持 , 感谢 相关 工作 人 员 为 本 书 所 做 的 排版 、 装 帧 等 工作 ， 
还 要 感谢 所 有 关心 及 支持 我 们 的 同事 和 朋友 。 
于 作者 水 平 有 限 ， 书 中 难免 有 不 足 之 处 ， 县 请 广大 读者 批评 指正 。 
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3ds Max ЙЯ РГА HI Pr 
к 


项 目 概述 
3D Studig M X 3ds Max 或 MAX, Æ Discreet 公司 开 
发 的 基 三 制作 和 泻 染 软件 , 主要 应 用 于 装饰 设计 、 
EY 视 制作 、 š 工业 设计 、 游 戏 开发 等 领域 。 
VAD Ол 代表 三 维 的 意思 。S 是 Studio 
写 ， 意 为 工作 最 大 的 意思 ， 所 以 3ds Max 可 以 理 
解 为 最 大 的 


用 3ds em 
功能 ， 所 用 到 的 软件 功能 都 是 比较 基础 简单 易学 的 。 

与 其 他 的 三 维 图 形 软件 相 比 ，3ds Max 功能 强大 ， 操 作 简单 ， 
效果 逼真 。 学 习 该 软件 的 要 点 在 于 软件 的 操作 思路 ， 而 非 哪 个 新 
的 版 本 ， 新 的 版 本 只 是 部 分 功能 的 增强 与 改进 ， 并 不 能 取代 学 习 
者 的 思考 和 练习 。 只 要 掌握 了 清晰 的 操作 流程 ， 那 么 无 论 使 用 哪 
个 版 本 ， 都 可 以 制作 出 优秀 的 效果 图 。 

为 了 使 初学 者 快速 掌握 345 Мах 的 基础 操作 ， 为 以 后 的 学 习 
打下 良好 的 基础 ， 本 章 先 来 学 习 345 Max 的 界面 和 常用 设置 。 


任务 目标 


任务 目标 
认识 软件 界面 的 组 成 
了 解 常用 工具 的 作用 及 其 快捷 键 
能 够 设置 单位 及 其 他 需要 设置 的 项 目 
能 够 正确 设置 三 维 捕捉 的 选项 


权重 
10% 





30% 





20% 





40% 
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>з 


当 你 买 了 一 套 毛 坯 房 ， 屋 里 面 有 门框 却 没 有 门 ， а а 
而 不 其 平整， 空荡荡 的 没有 任何 生活 必需 品 ， 你 必须 要 铺 地 、 刷 墙 、 买 家 具 、 买 电器 ， 经 
过 一 系列 的 装饰 装修 才能 住 进去 。 刚 安装 的 3ds Мах 就 有 点 类 似 于 毛坯 房 , 不 能 直接 使 用 ， 
必须 要 做 好 设置 之 后 才 可 以 ， 如 图 1.1 所 示 。 
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图 1.1 刚 安 ta 


思考 : Far 
>t ИИ 


掌握 软件 界面 的 组 成 ， 能 够 熟练 地 对 软件 进行 初始 设置 ， 如 图 12 所 示 。 


ES 





m S l 
Ра жы р] 


Я | 图 1.2 设置 好 的 软件 界面 





3ds Max 的 界面 和 常用 设置 


1.1 界面 组 成 


3ds Мах 的 常用 工作 界面 如 图 1.3 所 示 ， 比 较 重 要 的 部 分 有 主 工具 栏 、 命 令 面板 、 工 作 
视图 和 视图 控制 区 








b) 
1.3” 常 用 工作 界面 











:工具 栏 中 放置 着 常用 的 操作 工具 ， 这 些 工 具 与 图 形 的 选择 、 位 移 、 变 形 、 泻 染 有 关 ， 
在 作 图 时 必 不 可 少 。 


:工具 栏 中 制作 效果 图 常用 的 工具 及 其 快捷 键 见 表 1-1。 


表 1-1 主 工具 栏 中 包含 的 常用 工具 及 其 快捷 键 























工具 图 标 工具 名 称 主要 功能 快捷 键 
e 撤销 撤销 上 次 操作 , 按 默认 的 设置 可 以 撤销 20 步 操作 | Ctrl+Z 
PS 重 做 恢复 上 次 操作 , 按 默认 的 设置 可 以 恢复 20 步 操作 | Ctrl+Y 





选择 和 移动 物体 ， 使 用 时 多 配合 三 维 捕捉 大 中 或 


























$O EBSI | 2.5 维 捕捉 因 中， 是 效果 图 制作 最 重要 的 工具 之 一 | W 

O |н | 选择 和 旋转 物体 , 使 用 时 多 以 角度 捕捉 国 中 配合 | E 
选择 和 缩放 物体 , ЕНИ ЖЖ ДЕШН КИН 

ч 选择 并 缩放 缩放 物体 , 使 用 时 通常 和 百分比 捕捉 R 
тт 
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工具 图 标 | IAZ 主要 功能 ТТТ 
M [ев 对 处 于 选中 状态 的 物体 进行 镜像 复制 “¿Gss ш 
B [ax 用 于 两 个 物体 的 快速 对 齐 АНА 
81 [ия 对 处 于 选中 状态 的 物体 进行 阵列 复制 наше шш 
В [umasa — | 调整 材质 的 参数 ， 施 加 贴图 等 M 
E asr Eam BAEO TR | = o 
B | hugg 作 图 的 过 程 中 使 用 此 工具 预览 效果 / Shito 
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112 命令 面板 


作为 3ds Max 的 核心 部 分 ， = 
常用 的 命令 面板 有 两 个 : 第 
第 二 个 是 Modify 较 (修改 命令 面板 


1.1.3 工作 视图 


3ds Max 默认 的 工 {кан 
Left( 左 视图 ) 和 Pe i w ENE). 视 
Alt+W 键 将 ЕЕ илк, tt 

(1) T: тя 视图 )。 

(2) B: Botton( 底 视图 )。 

(3) L: Left( 左 视图 )。 

(4) R: Right( 右 视图 )。 

(5) F: Front( 前 视图 )。 

(6) K: Back( 后 视图 )。 

(7) U: User( 用 户 视图 )。 

(8) C: Camera( 摄 像 机 视图 )。 


1.1.4 视图 控制 区 















入 中 建 模 和 编辑 物体 的 工具 及 命令 。 
面板 )， 用 于 在 场景 中 创建 物体 ; 


这 SR 
Аде Ства (и Ç 
Еч 中 的 物体 。 


кл 分 别 是 Top( 顶 视图 )、Front( 前 视图 )、 
省 切换 ， 也 可 以 随时 恢复 。 作 图 时 一 般 按 
进行 视图 切换 。 以 下 是 各 视图 的 快捷 键 。 





视图 控制 区 是 一 些 缩放 、 旋 转 、 


表 1-2 视图 控制 区 中 的 工具 及 其 快捷 键 








工具 名 称 主要 功能 











平移 视图 或 者 最 大 化 当前 视图 的 工具 ， 


见 表 1-2。 





快捷 键 











图 进行 缩放 





缩放 视图 将 选中 的 视 





Alt+Z 








图 进行 缩放 





将 所 有 的 视 





缩放 所 有 视图 








Ctrl+Shift+Z 











3ds Max 的 界面 和 常用 设置 


























续 表 
工具 图 标 工具 名 称 主要 功能 快捷 键 
场景 
BO | 最 大 化 显示 视图 物体 a 选中 的 视图 中 最 大 化 | cu +Alt42 
显示 
最 大 化 显示 所 有 视图 | 将 场景 中 所 有 物体 在 所 有 的 视图 中 最 大 化 
m w 2 
= | 物体 显示 
加 视图 视野 人 眼 相对 于 物体 的 距离 CtrltW 
É | 平移 视图 上 下 左右 移动 视图 按 下 鼠标 中 键 
1t+ 鼠 标 中 
Bo | 旋转 视图 在 当前 视图 中 换 一 个 角度 观察 物体 ei 
Ctrl+R 
эт ГҮТТИТЕТТ ТҮ 
Y 最 大 化 当前 视图 只 显示 一 个 视图 Alt+W 











1.21 设置 单位 


绘图 的 常用 单位 是 总 ? 
(1) 设置 显示 单位 为 







озы заз Ra IARAA. 
o HITR ta (n &SCustomize—Units Setup， 弹 出 Units Setup 对 








话 框 ， 在 Units -对 话 框 中 选 " h Mee и 然后 在 其 下 方 的 下 拉 列 表 框 中 选择 
Millimeters с 图 1.4 所 示 。 
System Unit Setup 
Display Unit Scale- 
ъ= 7] 


[ее wisina neha ZJ [1/32 z 


Defaut Unte @ Feet Inches 


C Custom 





C Generic Unts 
pihini ——— 
nemaional 了 

















K Cancel 




















图 1.4 显示 单位 的 设置 

(2) 设置 系统 单位 为 毫米 . 设置 完 显 示 单位 后 不 要 单 击 OK, 要 单 击 Units Setup 对 话 框 

上 方 的 System Unit Setup 按钮 ， 弹 出 System Unit Setup 对 话 框 ， 在 对 话 框 的 下 拉 列 表 框 
选择 Millimeters 选项 ， 如 图 1.5 所 示 。 





H 






























图 1.5 “a° 
122 ”设置 视图 背景 颜色 为 黑色 
模型 的 线 框 在 黑色 背景 中 的 显示 较为 让 落 通常 会 把 视图 背景 颜色 设置 为 黑色 。 
执行 菜单 命令 Customize 一 Customi erface ,弹出 Customize User Iterface 对 话 框 ， 


在 对 话 框 上 方 选择 Colors ЖЕ, 由 上 不 上 方 的 选项 列表 中 选择 Viewport Background 
选项 ， 然 后 单 击 Color 旁边 的 色 块 色 ， 在 弹出 lor Selection 面板 中 将 Value 调整 


图 1.6 Colors 选项 卡 的 设置 


123 На 


视图 中 的 栅 格 起 到 辅助 测量 单位 的 作用 , 但 不 是 很 实用 ,一 般 作 图 时 都 把 它 隐藏 起 来 。 
隐藏 栅 格 的 方法 是 在 每 一 个 视图 左上 和 角 的 名 称 上 右 击 ， 在 弹出 的 右键 菜单 中 去 掉 Show 








3ds Max 的 界面 和 常用 设置 


Grid 选项 前 面 的 勾 选 ， 如 图 1.7 所 示 。 这 一 步 操 作 通 常用 快捷 键 G 来 完成 ， 依 次 激活 各 个 
视图 ， 按 G 键 即 可 。 





1.24 隐藏 动力 学 系统 


动力 在 效果 图 н» > 用 到 ， 可 ue 成 起 来 。 隐 藏 的 方法 是 : 在 主 工具 
栏 的 空白 处 右 击 ， 在 弹 册 的 菜单 中 单 击 Reach? 以 去 除 其 勾 选 ， 如 图 1.8 所 示 。 


















图 1.8 ”隐藏 动力 学 系统 








上 述 设 置 完成 后 ，3ds Max 的 界面 将 变 成 图 1.9 所 示 的 常用 用 户 界面 。 
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125 设置 三 维 捕捉 工具 
使 用 了 捕捉 而 功能 以 后 ， ы, 靠近 到 就 近 的 边 或 者 点 上 ， 这 比 
对 齐 工 具 力 | 在 使 用 的 时 候 要 Ж: ， 在 建 模 时 全 Н] 
捕捉 工具 包括 二 维 О знане E ЖЕШКЕ, алоо А, 
等 ， 使 用 同一 个 设置 面 稿 一 


捕捉 工具 设 Зулаа к 然后 在 该 工具 上 右 击 , 即 可 弹出 Grid and 


Snap Settings Му» + 











在 Grid ап@`$пар Settings 窗口 中 ，Snaps 选项 卡 下 面 共有 12 种 捕捉 方式 ， 可 以 在 上 面 
勾 选 所 需要 的 捕捉 选项 ， 需 要 勾 选 的 是 Endpoint 和 Midpoit 两 个 复 选 框 ， 如 图 1.10 所 示 。 
л 选项 卡 的 设置 如 图 1.11 所 示 。 
复 选 框 设 置 ， 勾 选 Snap to frozen objects( 捕 捉 到 冻结 物体 ) 和 Use Axis Constraints( 使 用 
el 个 复 选 框 。 





l Grid and Snap Settings. 


2515] 





СЕТТЕ 11) 
Snap: | Options | Ноте бн | User Grid: Snaps | Options | HomeGrd | UserGrd; | 
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1.10 Snaps 选项 卡 的 设置 














图 1.11 Options 选项 卡 的 设置 
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.练习 3ds Max 各 项 设置 的 方法 。 ХУ 
， 思考 三 维 捕 提 的 设置 过 程 。 


三维 捕捉 的 设置 面板 中 Use а 选项 的 作用 是 什么 ? 


| мнени зА яне уь 
ar Үе 
2 x 


xD а 
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在 生活 中 各 种 材料 的 表面 特征 非常 鲜明 ， 像 玻璃 是 透明 的 ， 瓷 器 是 光滑 的 ， 木 材 是 有 
纹理 的 ， 这 一 类 的 感觉 称 之 为 质感 。 不 同 的 质感 对 人 的 心理 影响 也 各 不 相同 ， 金 属 令 人 感 
觉 冰 冷 、 工 业 感 强 ， 木 材 令 人 感觉 温暖 ， 布 料 令 人 感觉 柔软 等 。 在 设计 中 合理 搭配 各 种 材 
质 ， 配 合 造型 、 灯 光 效 果 就 会 营造 出 理想 的 室内 外 空间 。 玻 璃 材质 和 不 锈 钢 材质 分 别 如 
图 2.1、 图 2.2 所 示 。 


eE © 
к Ки 


图 2.1 玻璃 材质 图 2.2 ”不锈钢 材质 


思考 ;材质 编辑 器 的 作 хў 
УБ sA 
Msa- 
танлай шкала үл. 并 能 够 利用 不 同 的 参数 调整 出 常用 的 


材质 效果 辑 的 用 户 界面 如 图 2.3 所 示 





图 2.3 材质 编辑 器 
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2.1 材 质 Ek 











材质 编辑 器 最 基本 和 最 重要 的 概念 之 一 就 是 材质 球 ， 它 的 作用 是 预览 编辑 好 的 材质 效 
果 。 材 质 球 共 24 个 ， 可 以 在 一 个 场景 制作 中 同时 编辑 24 种 材质 。 


2.1.1 材质 球 的 显示 含义 


材质 球 的 边框 上 有 带 三 角形 标志 的 ， 也 有 S: sq s 

其 中 各 种 类 型 材质 球 的 显示 含义 包括 : 表示 这 是 一 六 的 、 没 被 编辑 过 的 材质 球 ; 
加 表示 该 材质 球 虽 然 编辑 过 并 施加 了 贴图 ， 但 并 没有 es 中 的 模 @ 表 示 该 材 
质 球 应 用 到 了 场景 中 ， 但 使 用 该 材质 的 模型 没有 处 @ 表 示 该 材质 球 应 用 到 了 
场景 中 ， 而 且 使 用 该 材质 的 模型 处 于 选中 状 ee 























FIE EO 





№ ?2 185 1х | 
24 材质 球 的 显示 含义 


全 Tf 19810: [Т & 8; 


212 ”材质 球 的 右键 菜单 


在 任意 一 个 材质 球 上 右 击 ， 就 会 弹出 如 图 2.5 所 示 的 右键 菜单 ， 菜 单 中 第 一 组 命令 的 
含义 如 下 。 

(1) Drag/Copy( 拖 动 /复制 ): 将 拖 动 材质 球 设 为 复制 模式 。 选择 此 命令 后 拖 动 材质 球 时 ， 
编辑 好 的 材质 会 从 一 个 材质 球 复制 到 另 一 个 ， 或 者 从 材质 球 复制 到 场景 中 的 对 象 ， 或 复制 
到 材质 按钮 。 

(2) Drag/Rotate( 拖 动 /旋转 ): 将 拖 动 材质 球 设置 为 旋转 模式 。 选 择 此 命令 后 ， 在 材质 球 
上 进行 拖 动 将 会 旋转 材质 球 ， 这 样 就 能 预览 材质 了 。 在 材质 球 上 进行 拖 动 ， 能 使 它 绕 自己 
B X FK Y 轴 旋转 ， 在 材质 球 的 角落 进行 拖 动 ， 能 使 材质 球 绕 它 的 Z 轴 旋 转 。 另 外 ， 如 果 
先 按 住 Shift 键 ， 然 后 在 中 间 拖 动 ， 那 么 旋转 就 限制 在 水 平 或 垂直 轴 ， 这 取决 于 初始 拖 动 的 
方向 。 

其 中 ,不 右 击 也 可 以 使 用 Drag/Copy、Drag/Rotate、Magnify 等 命令 。 直接 拖 动 编辑 好 的 
材质 球 到 一 个 空白 的 材质 球 上 , 就 可 以 复制 ; 按 住 鼠 标 滚 轮 并 拖 动 鼠 标 即 可 让 材质 球 旋转 ， 
双击 材质 球 然后 拖 鼻 材质 球 的 边框 即 可 放大 。 
































材质 编辑 器 详解 


(3) Reset Rotation( 重 置 旋转 ): 将 旋转 对 象 重 置 为 它 的 默认 方向 。 

(4) Render Map( 泻 染 贴图 ): 演 染 当前 贴图 ， 创 建 位 图 或 AVI 文件 (如 果 位 图 有 动画 )， 
只 泻 染 当前 贴图 级 别 ， 即 演 染 显示 的 是 禁用 “显示 最 终结 果 ” 时 的 图 像 。 如 果 是 在 材质 级 
别 ， 而 不 是 贴图 级 别 ， 那 么 Render Map 命令 不 可 用 。 

(5) Options( 选 项 ): 显示 “材质 编辑 器 选项 ”对 话 框 ， 相 当 于 单 击 “ 选 项 ”按钮 。 

(6) Magnify( 放 大 ): 生成 当前 材质 球 的 放大 视图 。 放 大 的 材质 球 显示 在 一 个 单独 且 浮 
动 的 窗口 中 。 
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jet Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 、 
*， 这 些 功 能 在 所 有 材质 调整 中 都 是 很 常用 和 重 


2.2.1 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 


Shader Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 2.6 所 示 。Shader( 明 暗器 ) 是 材质 的 一 个 非常 重要 的 
属性 ， 它 直接 决定 了 模型 模拟 哪 一 种 现实 存在 的 材料 来 进行 反光 计算 ， 这 些 Shader 参数 的 
区 别 在 于 高 光 的 形式 和 大 小 不 同 。Shader Basic Parameters 卷 展 栏 可 以 指定 3ds Max 的 一 系 
列 Shader。3ds Max 中 的 材质 就 如 同 其 字面 意思 一 样 ， 表 示 一 个 事物 是 用 什么 材料 组 成 的 ， 
而 这 一 材料 的 表面 质感 可 以 用 阴影 来 表示 。3ds Max 中 的 明暗 器 有 Anisotropic. Blinn, Metal, 
Multi-Layar、Oren-Nayar-Blinn、Phong、Translucent Shader 等 ， 如 图 2.7 所 示 。 常 用 的 有 
Blinn、Phong 和 Metal 明暗 器 。 



































M 
E -= = Ман ауе 
= Е DrenNayar Blinn 
пп. ç | We Г? Prora 
厂 Face Мар [ Faceted Tawka Shader 
图 2.6 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 图 2.7 明暗 器 列表 
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在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 还 有 4 个 选项 ， 如 图 2.8 所 示 ， 分 别 介绍 如 下 。 

(1) Wire( 线 框 ): 运用 线 框 的 形式 来 表现 模型 ， 对 模型 所 具有 的 边 进行 泻 染 。 线 框 的 粗 
细 可 以 在 Extended Parameters 卷 展 栏 中 进行 调整 。 

(2) 2-Sided( 双 面 ): 选择 2-Sided 复 选 框 后 会 将 模型 反面 的 面 也 显示 出 来 。 

(3) Face Map( 面 贴图 ): 这 是 给 模型 所 具备 的 每 个 多 边 形 都 进行 贴图 的 复 选 框 。 一 般 来 
说 不 会 用 到 该 复 选 框 ， 但 是 在 制作 一 些 粒子 效果 时 ，Face Мар 会 发 挥 它 的 功能 。 
FE 滑 处 理 。 









































2.2.2 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 $ 

Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 如 图 2.9 所 未 i 自 光源 的 光线 

影响 ,并 且 可 以 分 为 3 个 区 域 : 高 光 、 У 部。Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 中 的 参 
< 


数 主要 就 是 对 这 3 部 分 的 控制 。 

















2.9 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 


(1) Ambient( 环 境 色 ): 来 源 于 一 个 物体 周围 环境 中 复杂 的 反射 光线 ， 它 对 物体 的 阴影 
部 分 影响 最 大 。 

(2) Diffuse( 漫 反射 ): 物体 的 固有 色 ， 决 定 了 物体 的 整体 色调 。 通 常 所 说 的 物体 颜色 就 
是 指 它 的 漫 反射 颜色 。 

(3) Specular( 高 光 反 射 ): 代表 入 射 光线 的 颜色 ， 能 够 直接 影响 物体 高 光 点 及 周围 的 色 
彩 变化 ， 一 般 在 低 照 射 度 下 ， 高 光 色彩 为 对 象 自身 色彩 与 光源 色彩 的 混合 ， 而 高 照度 下 基 
本 可 以 理解 为 暖 白色 和 冷 白色 两 种 。 

(4) Lock: 关于 Lock 按钮 ， 简 单 地 说 就 是 一 个 关联 选项 ， 如 果 单 击 Lock 按钮 ， 就 会 
对 相应 的 一 组 参数 产生 关联 ， 上 面 的 Lock 控制 Ambient 和 Diffuse 的 关联 ， 下 面 的 Lock 
控制 Diffuse 和 Specular 的 关联 。 

(5) Self-Illumination( 自 发 光 ): 顾名思义 ， 自 发 光 就 是 物体 表面 发 射出 的 光线 。 但 是 ， 
在 这 里 的 自发 光 只 是 一 个 材质 效果 ， 并 不 是 真正 意义 上 的 光源 ， 它 无 法 照 亮 环境 中 的 物体 。 
通过 调节 参数 可 以 实现 材质 本 身 纹 理 或 色彩 的 发 光 强 度 。 更 换 色 彩 则 是 定义 材质 对 象 的 自 
发 光 色 彩 ， 与 材质 本 身 的 色彩 或 纹理 无 关 。 















































(6) Opacity( 不 透明 度 ): 可 以 决定 材质 是 否 透明 及 透明 的 程度 。 调 整 范围 是 0 一 100， 
默认 值 为 100， 材 质 完全 不 透明 ; 随 着 数值 降低 ， 材 质 就 会 变 得 透明 ; 数值 为 0 时 代表 完 
全 透明 。 不 透明 度 与 光线 跟踪 贴图 共同 使 用 时 ， 可 表现 各 种 玻璃 效果 。 

(7) Specular Level( 高 光 级 别 ): 决定 高 光 的 亮度 ， 数 值 越 大 ， 高 光 越 亮 。 

(8) Glossiness( 光 泽 度 ): 决定 高 光 点 的 面积 ， 数 值 越 大 ， 高 光 点 的 面积 越 小 。 

(9) Soften( 和 柔 化 ): 在 Phong 明暗 模式 和 Blinn 明暗 模式 当中 ， 如 果 Specular Level 的 值 
高 而 Glossiness 的 值 低 ， 那 么 Ambient/Diffuse/Specular 之 间 的 边界 会 显得 很 粗糙 ，Soften 
功能 就 是 可 以 柔 化 这 一 边界 。 


2.2.3 Extended Parameters 卷 展 栏 












Extended Parameters 卷 展 栏 如 图 2.10 所 示 。 














(1) AdvancedT cy 区 域 。 用 来 定 木 的 透明 度 。 
ШОЛА МУ ЗЕН). 1238383 Opacity 不 
Fl, Opacity (МУРЗА КАЗАО ОЗАВА, Ti Falloff 只 是 对 物体 的 边框 发 生 作 
- 般 来 说 ,人 上 只 有 透明 质感 的 物体 (如 玻璃 杯 等 ) 大 部 分 边缘 看 上 去 都 比 中 心 透明 ， 因 为 
这 种 质感 很 少 在 边框 部 分 过 滤 光 线 。 所 以 在 制作 玻璃 或 金属 材质 等 透明 或 高 反射 时 可 应 
Falloff 贴图 。 

@ Type( 类 型 )， 使 用 透明 材质 时 使 用 的 功能 ， 下 面 有 3 个 选项 ，Filter( 过 滤 ) 选 项 代表 
在 通过 透明 物体 观察 周围 的 事物 时 ， 所 观察 到 的 事物 会 呈现 透明 物体 自己 的 色彩 ， 就 像 人 
们 带 着 太阳 镜 看 事物 一 样 ，Subtractive( 交 互 ) 选 项 代表 从 背景 颜色 中 删除 过 渡 色 的 颜色 ， 
此 整体 的 色彩 就 会 变 得 暗淡 ， 但 是 与 此 相反 图 像 的 形状 会 更 加 醒目 ，Additive( 相 加 ) 选 项 代 
表 给 对 象 的 表面 增加 过 渡 色 的 颜色 ， 由 于 加 亮 了 过 渡 色 的 颜色 ， 所 以 对 象 看 起 来 好 像 是 在 
发 光 ， 但 是 边框 会 变 得 模糊 ， 一 般 多 用 于 光线 或 者 是 部 分 烟雾 等 特效 。 

(© Index of Refraction( 折 射 率 ): 用 来 控制 折射 贴图 和 折射 率 ， 一 般 来 说 经 常 在 玻璃 材 
上 运用 折射 率 ， 其 默认 值 为 1.5。 

(2) Wire 区 域 。 当 用 线 框 为 对 象 贴图 的 时 候 可 以 设置 该 区 域 。 

@ Size( 大 小 ): 调整 显示 的 线 框 粗细 。 

© nd): 用 于 设置 显示 方式 ， 包 括 Pixels 和 Units 两 种 方式 。Pixels( 像 素 ) 方 式 显示 
一 般 位 图 的 像素 单位 ,只 按照 一 定 的 粗细 变化 给 对 象 进 行 泻 染 ， 并 不 能 表现 场景 的 远近 感 ; 
Units( 单 位 方式 是 在 进行 泻 染 的 同时 会 表现 出 远近 感 ， 因 此 前 面 的 线 框 会 显得 比较 粗 ， 后 
面 的 线 框 显得 比较 细 。 























Е 























> 



































































































































3ds ' мох & V-Rov 建筑 设计 表现 案例 教程 o 











只 有 在 材质 编辑 器 中 选择 了 Wire BHE, 才 可 以 用 “ 线 框 ”区 域 进行 设置 ， 而 线 框 的 
粗细 可 以 在 样本 球 中 显示 出 来 。 在 视图 中 无 法 显示 粗细 变化 ， 视 图 中 的 模型 只 有 通过 演 染 
才能 出 现 材质 效果 。 
(3) Reflection Dimming 区 域 。 这 一 区 域 可 以 调整 对 象 被 赋予 反射 之 后 产生 的 阴影 部 分 
(不 直接 接受 光线 照射 的 部 分 ) 反 射 值 的 亮度 。 必 须 选择 Apply 复 选 框 才 可 以 运用 Dim 
Level( 暗 淡 级 别 ) 值 。 
@ Dim Level( 暗 淡 级 别 ): 取 值 范围 为 0 一 1， 既 可 以 调整 反射 部 分 的 阴影 度 ， 也 可 以 
调整 对 象 的 Ambient 区 域 的 反射 率 。 

©) Refl Level( 反 射 级 别 ): 可 以 调整 明亮 部 分 的 反射 值 。 如 果 使 用 了 Dim Level 值 ， 那 
么 数值 越 高 ， 反 射 的 效果 就 越 好 ， 默 认 值 是 3.0， 最 高 值 是 10。 

2.24 Maps 卷 展 栏 < 

所 有 的 材质 贴图 几乎 都 在 这 里 完成 。 КУ, 

当 基 本 参数 不 能 满足 材质 效果 需要 时 ， 就 要 德 膨 Maps 卷 展 栏 中 相应 的 贴图 通道 。 

贴图 通道 共有 12 个 ， 如 图 2.11 Br v ДУК УЗИ Ж: 一 类 是 颜色 贴图 通道 ， 如 
Ambient、Diffuse、Specular、Filter、 i9f、Refraction 等 ， 这 类 颜色 贴图 通道 一 方面 
会 影响 材质 的 色彩 变化 ， 另 一 方面 校 受 色彩 信号 ， 即 一 张贴 图 的 色彩 变化 会 通过 颜 


色 贴 图 通道 得 以 体现 ， 一 类 是 通道 ， 如 Spe Level、Glossiness、Opacity、 
Bump、Displacement 等 ， зб 通道 只 接受 贴 值 ， 也 就 是 色彩 变化 对 此 类 贴图 










































































不 产生 作用 。 

м 
0°] None 
Шош :] None 
.md None 
:Tim :| None 
[00 : Нопе 
mo l None 
msl None 
[m l None 
夯 引 None 
По :] None 
По :] None 
о :] None 





Р 2.11 Maps 卷 展 栏 

常用 的 几 个 贴图 通道 的 作用 如 下 。 

(1) Diffuse Color: 漫 反射 贴图 通道 ， 用 于 物体 标准 材质 的 调整 。 凡 是 需要 施加 贴图 的 
标准 材质 ， 都 要 通过 该 贴图 通道 来 施加 。 通 常 来 讲 ， 一 种 材质 施加 贴图 和 调整 颜色 不 会 同 
寺 进 行 ， 因 为 贴图 会 把 颜色 覆盖 掉 。 

(2) Opacity: 透明 贴图 通道 ， 用 于 材质 的 显示 ， 通 常 采用 黑白 图 片 ， 黑 色 部 分 为 透明 
区 域 ， 白 色 部 分 为 材质 显示 区 域 ， 常 用 来 调整 拼花 、 铁 艺 等 材质 的 铁 空 效果 。 

(3) Витр: 四 凸 贴图 通道 ， 用 来 体现 材质 的 四 凸 纹理 ， 通 常 采用 黑白 图 片 。 

















































































































材质 编辑 器 详解 


(4) Reflaction: 反射 贴图 通道 ， 用 来 制作 镜面 反射 效果 。 凡 是 表面 光滑 的 材质 ， 都 会 
有 或 强 或 弱 的 反射 效果 。 


23 不 同类 型 Standard 材质 的 调整 技巧 


Standard( 标 准 ) 材 质 是 “材质 编辑 器 ”示例 窗 中 的 默认 材质 ， 也 是 平时 使 用 最 频繁 的 材 
质 类 型 (尤其 在 初学 的 时 候 )。 在 现实 世界 中 , 表面 的 外 观 取决 于 它 如 何 反射 光线 , 在 3ds Мах 
中 ,标准 材质 模拟 表面 的 反射 属性 ， 如 果 不 使 用 贴图 ， 标准 材质 会 为 对 象 提供 统一 的 颜色 。 
2.3.1 不 锈 钢 

在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Metal 9) 

Ambient 的 Value 值 调整 为 100，Diffuse 的 V: 


Specular Level 调整 为 100 左右 ，Glossin 
Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 &IN\ 生 右 。 效 果 如 图 2.12 所 示 。 









图 2.12 不锈钢 材质 效果 


232 £ 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Metal 明暗 器 。 

Ambient 的 RGB 值 调整 为 50、20、0，Diffuse 的 RGB 值 调整 为 255、135、0。 
Specular Level 调整 为 75 左右 ，Glossiness 调整 为 80 左右 。 

Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 60 左右 。 效 果 如 图 2.13 所 示 。 
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233 #R 






Specular Level 调整 为 r00UE 41, Glossiness 2 7)%0 左右 。 
Reflection 贴图 通 ;i ytrace， 强 度 为 《0 201. ЖОКИ 2.14 所 示 。 


82.14 银 材质 效果 


234 Ж 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Metal 明暗 器 。 
Diffuse 的 RGB 值 调整 为 188、165、64。 
Specular Level 调整 为 60 左右 ，Glossiness 调整 为 40 左右 。 


在 Shader Basic Parameters +ë NA Metal 明暗 器 。 
Ambient 的 RGB D ‚ Diffuse 的 ВОИН 191. 191. 


191. 








材质 编辑 器 详解 


Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 40 左右 。 效 果 如 图 2.15 所 示 。 






235 ”亮光 铝 


Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， HUEN E 右 。 效 果 如 图 2.16 所 示 。 
J 2 


216 ”亮光 铝 材质 效果 


236 ”白色 陶瓷 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 ; 
Diffuse 的 Value 值 调整 为 249。 19 
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Specular Level 调整 为 80 左右 ，Glossiness 调整 为 50 左右 。 
Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 35 左右 。 效 果 如 图 2.17 所 示 。 





RANE 
237 ”清水 玻璃 К А 
在 Shader Basic Paramete! ай 1 选择 


Diffuse 的 RGB {їй р» 224. К 
Opacity e d 
Specular уш ч 为 90 左右 ， 调 DA 为 70 左右 。 


— 道 加 жЕ 为 15 左右 。 效 果 如 图 2.18 所 示 。 





图 2.18 ”清水 玻璃 材质 效果 


、 238 磨砂 玻璃 
20 | 在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 











材质 编辑 器 详解 


Diffuse 的 RGB 值 调整 为 208、224、214。 

Opacity 调整 为 50。 

Specular Level 调整 为 10 左右 ，Glossiness 调整 为 25 左右 。 

Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 5 左右 。Bump 贴图 通道 后 面 加 Noise，Size 为 10。 
效果 如 图 2.19 所 示 。 





N 9 ”磨砂 玻璃 材 


2.3.9 石材 w 
{Е Shader Basi Jes спете 明暗 器 。 
Specular р 45 左右 ，G 调整 为 25 左右 。 


él 
pinse ARA DEME HAA. ý 
Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 25 左右 。 效 果 如 图 2.20 所 示 。 





图 2.20 石材 材质 效果 





2.3.10 木材 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 i 21 











Specular Level 调整 为 30 左右 ，Glossiness 调整 为 20 左右 。 
Diffuse Color 贴图 通道 加 木材 贴图 。 
Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 10 左右 。 效 果 如 图 2.21 所 示 。 





2017 木材 材质 效果 _ 


2.3.11 ЖИ >Z ~ Ед 
在 Shader Basic pofan ee EMET an ш, 
Specular Level 为 30 左右 ， ЖЯ 20 左右 。 


Diffuse ПЕК тшк: 

Reflection 通道 加 Raytrace， 强 度 为 15 左右 。 

为 木 地 板 模型 施加 UVW Map 修改 命令 ， 选 择 Box 贴图 方式 ，Length 和 Width 的 数值 
按 贴图 的 尺寸 调整 ，Height 的 数值 无 需 调 整 。 效 果 如 图 2.22 所 示 。 





9222 木 地 板材 质 效果 








aez 


木 地 板 贴图 尺寸 的 计算 方法 是 这 样 的 ， 先 确定 一 条 木 地 板 的 尺寸 ， 然 后 累计 。 图 223 
所 示 的 木 地 板 贴 图 ， 长 度 有 11 条 ， 宽 度 有 两 条 ， 假 设 一 条 木 地 板 长 80， 宽 1200， 则 这 张 
木 地 板 贴图 的 尺寸 就 是 长 度 880， 宽 度 2400, 






2% ууна 


2.3.12 ”瓷砖 地 面 
在 Shader Basic Param Roas Bli 


Specular Level 调 45 41, Glossine; 25 左右 。 

Diffuse Color 通道 加 描 过 黑 边 ° 

Reflection 加 Raytrace， а 0 左右 。 

为 瓷砖 施加 UVW Map 修改 命令 ， 选 择 Box 贴图 方式 ，Length 和 Width 的 数 


值 一般 按 设计 需要 调整 为 500、600、800 或 1000，Height 的 数值 无 需 调 整 。 效 果 如 图 2.24 





224 ” 资 砖 地 面 材质 效果 
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2.3.13 8% 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 

Diffuse Color 贴图 通道 加 壁纸 贴图 。 

为 壁纸 模型 施加 UVW Map 修改 命令 ， 选 择 Box 贴图 方式 ， 根 据 设计 的 纹理 大 小 来 调 
H Length 和 Width 的 数值 。 效 果 如 图 2.25 所 示 。 





| З ЫТ 
2314 т — 


在 Shade; Parameters 卷 展 栏 Ж Blinn 明暗 器 。 
Diffuse 的 walue 值 调整 为 50。 
Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 100。 效 果 如 图 2.26 所 示 。 





图 2.26 镜子 材质 效果 











材质 编辑 器 详解 
2.3.15 WA 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Oren-Nayar-Blinn 明暗 器 。 

Diffuse 的 Value 值 调整 为 230， 这 是 白色 纱 帘 的 参数 ， 如 果 需 要 其 他 颜色 的 纱 帘 ， 把 
国有 色调 成 需要 的 颜色 即 可 。 

Specular Level 调整 为 1，Glossiness 调整 为 10。 

Roughness 的 值 调整 为 100。 

Opacity 贴图 通道 后 面 加 Noise 贴图 。 效 果 如 图 2.27 所 示 。 


















= е ; i 
P nie a 
图 2.27 Ие 


№; 
Ж- 
在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 
Diffuse 的 Value 值 调整 为 20。 
Specular Level 调整 为 70 左右 ，Glossiness 调整 为 90 左右 。 
Reflection 贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 15 左右 。 效 果 如 图 2.28 所 示 。 





图 2.28 亮光 塑料 材质 效果 
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2.3.17 ”普通 布料 
在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 
Diffuse Color 贴图 通道 加 布料 贴图 。 贴 图 最 好 选择 无 缝 贴图， 否则 会 产生 难看 的 接 缝 。 


为 布料 模型 施加 UVW Мар 修改 命令 ， 选 择 Box 贴图 方式 ， 根 据 设计 的 纹理 大 小 来 调 
整 Length 和 Width 的 数值 。 效 果 如 图 2.29 所 示 。 





图 2.29 ША S 
2318 上 ҳ- 
在 Shade: ы йди жш ББ linn 明暗 器 。 
Sin 人 调整 为 35 左右 ， Glosliness 调整 为 20 左右 。 

Diffuse Color 贴图 通道 加 皮革 贴图 。 

将 Diffuse Color 贴图 通道 上 的 皮革 贴图 关联 复制 到 Bump 贴图 通道 上 ， 并 根据 需要 调 
整 Bump 的 强度 数值 。 效 果 如 图 2.30 所 示 。 





图 2.30 皮革 材质 效果 








材质 编辑 器 详解 
2349 自发 光 材 质 


在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 中 选择 Blinn 明暗 器 。 
Diffuse 的 Value 值 调整 为 255。 
SelfIllumination 的 数值 调整 为 100。 效 果 如 图 2.31 所 示 。 





ss 
АЎ ж Ж 


(1) wi 工具 栏 Ж Ж 3 部 分 组 成， 最 重要 的 是 卷 展 栏 参 数 ， 
参数 决定 材质 的 效果 。 

(2) 材质 的 参数 应 用 要 熟练 ,最初 可 以 按照 书 中 提供 的 参数 调整 ,在 学 习 的 过 程 中 逐步 
积累 ， 形 成 自己 的 材质 知识 体系 。 书 中 提供 的 参数 只 是 一 个 参考 值 ， 不 是 绝对 值 。 材 质 在 
不 同 的 环境 中 、 不 同 的 光线 条 件 下 效果 是 不 一 样 的 ， 要 能 够 依据 实际 情况 ， 对 材质 的 参数 
进行 微调 ， 以 使 效果 图 更 加 真实 。 

(3) 贴图 坐标 非常 重要 , 它 决定 着 贴图 的 尺寸 是 否 合理 , 凡是 施加 了 贴图 的 模型 都 应 该 
调整 贴图 坐标 。 


Ж 后 2 
. 反复 练 习 各 种 材质 的 参数 调整 ， 直 至 热 记 。 


.思考 贴图 坐标 的 调整 方法 。 

.请 总 结 Reflection 贴图 通道 的 使 用 技巧 。 

.调整 标准 材质 的 过 程 中 ， 常 用 的 明暗 器 有 哪儿 个 ? 

.材质 编辑 器 中 材质 球 有 几 种 显示 含义 ? 分 别 是 什么 ? ү” 
. 请 思考 如 何 确定 某 种 材质 Specular Level( 高 光 级 别 ) 参 数 的 大 小 。 і 27 
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级 阶段 ， 用 单 体 模型 来 练习 建 模 方法 和 标准 
快速 掌握 常用 的 工具 和 命令 ， 增 强 空间 想象 
表现 打下 良好 的 基础 。 本 章 的 
现代 亭子 的 模型 ， 三 维 建 模 是 
癌 体 ， 通 过 参数 的 调整 控制 几何 体 的 形 
三 维 捕捉 技巧 ， 将 创建 的 各 个 几何 体 组 












=: š : 


掌握 3ds Max 内 置 三 维 物体 的 创建 、 调 束 


能 正确 设置 三 维 捕 提 工具， 并 恰当 地 与 移 


能 用 移动 复制 的 方法 复制 物体 
掌握 物体 精确 移动 的 方法 


了 解 UVW Map 贴图 坐标 修改 命令 的 作用 
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享 子 的 制作 


>з 


中 国 建筑 都 是 木 结构 体系 的 建筑 ， 所 以 古代 的 园林 亭子 也 都 是 木 结构 的 。 用 于 皇家 和 
坛 店 宗教 的 木 亭子 ， 显 得 富丽 堂皇 ， 色 彩 浓艳 。 而 普通 的 亭 榭 ， 有 的 质朴 庄重 ， 有 的 典雅 
清 迎 ， 中 及 大 江南 北 ， 是 中 国 古 典 亭子 的 代表 形式 ， 如 图 3.1、 图 3.2 所 示 。 十 代 木 亭子 经 
过 风 吹 日 晒 会 腐蚀 褪色 ， 更 会 出 现 生 虫 等 毁灭 性 现象 ， 导 致 木 亭子 的 生存 周期 非常 有 限 
为 了 弥补 真 木 的 这 种 缺陷 ,近代 便 出 现 了 水 泥 仿 木 亭子 。 水 泥 仿 木 亭子 是 一 种 工艺 技术 ， 
甚至 可 以 说 是 近代 园林 建筑 的 一 个 发 明 。 运 用 这 种 工艺 技术 可 以 生产 制作 出 外 观 酷似 真 林 
的 各 种 水 泥 仿 木 享 子 ， 也 可 以 当 作 施工 方案 进行 现场 施工 ， 比 如 房屋 外 墙 要 仿 木 装饰 就 得 
进行 现场 施工 。 水 泥 仿 木 工艺 制作 出 来 的 仿 木 亭子 ， 从 外 观 上 看 和 古代 真 正 木头 制作 出 来 
的 凉亭 ， 视 觉 效果 不 相 上 下 ， 能 以 假 乱 真 ， 甚 至 难以 区 分 ， 使 用 寿命 上 说 水 泥 仿 木 亭 
子 要 远 远 优 于 真 木 制作 的 亭子 ， 经 过 天 长 日 久 风 吹 日 晒 Вне, ERER, Ж 
环保 又 解决 了 当前 木材 紧缺 的 容 况 。 

















苏州 园林 享 子 
思考 : 现代 亭子 制作 步骤 。 


P A e 


本 任务 是 用 3ds Max 内 置 的 三 维 物 体 组 合 而 成 的 亭子 ， 采 用 最 简单 的 三 维 建 模 的 方法 
作为 软件 的 入 门 练习 ， 主 要 目的 是 练习 模型 的 组 合 与 三 维 捕捉 的 使 用 。 任 务 完成 后 的 最 终 
效果 如 图 3.3 所 示 。 





图 3.3 $F EJ 
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5з 








1. 制作 底座 3. BESE 











4. ФЕН 6， 制 作 榴 口 


9. 编辑 红色 油漆 材质 





10. 编辑 石材 材质 





30 | 








3.1 亭子 制作 具体 流程 


3.1.1 制作 底座 


将 显示 单位 和 系统 单位 都 设置 为 Millimeters( 设 置 方法 见 第 1 章 ), 后 面 提 到 的 数值 一 律 
以 毫米 为 单位 ， 就 不 再 另 加 单位 。 

激活 项 视图 , 按 快捷 键 Alt+W 将 顶 视图 最 大 化 。 在 项 视图 中 创建 一 个 Length 为 3000.0、 
Width 为 3000.0、Height 为 200.0 的 Box， 作 为 亭子 的 底座 š 




















34 创建 亭子 的 底座 


3.1.2 制作 柱子 


(1) 在 顶 视图 创建 一 个 Length 为 200.0. Width 为 200.0、Height 为 2800.0 的 Вох, fE 
为 亭子 的 柱子 ， 如 图 3.5 所 示 。 

(2) 两 个 物体 的 位 置 关系 要 找 准 才 能 进行 下 一 个 物体 的 创建 。 

柱子 位 于 底座 的 上 方 ， 两 个 物体 的 上 边 距 和 左边 距 都 是 100.0。 

下 面 就 两 个 物体 对 齐 的 操作 进行 详细 讲解 ， 以 后 同类 问题 都 可 参考 本 次 操作 。 

O 在 主 工具 栏 上 激活 移动 工具 图 ， 并 打开 三 维 捕捉 国 |， 确 定 三 维 捕捉 工具 国 是 设置 
好 的 (设置 方法 见 本 书 第 1 章 )。 






































为 目标 物体 。 
会 显示 为 蓝 色 。 然 后 按 X 键 锁 
7 体 就 只 能 沿 X 轴 左 右 移动 ， 如 图 3.6 







定 轴 向 ， 











36 鼠标 的 初始 位 置 











aĝe 

ХИ ЕЕК АЛОЕ, ВАЕ 3 E ЛЕН 
明显 变化 ， 坐 标 轴 颜 色 全 都 变 成 了 红色 。 要 让 物体 左右 移动 时 ， 就 按 F5 键 控制 X 轴 ， 这 
时 只 有 义 轴 还 以 红色 显示 ,而 Y 轴 变 成 了 灰色 ， 要 让 物体 上 下 移动 时 ， 要 按 F6 键 ， 这 时 
只 有 YY 轴 还 以 红色 显示 , 而 X 轴 变 成 了 灰色 。 物 体 只 会 沿 红色 的 轴 移动 。 第 一 次 使 用 时 可 
能 会 觉得 很 麻烦 ， 熟 练 之 后 就 会 非常 方便 。 


© 拖 动 鼠标 向 左 移动 物体 , 直到 目标 物体 的 左边 缘 也 显示 为 蓝 色 , 就 可 以 释放 鼠标 了 ， 
如 图 3.7 所 示 。 














- = - 
\ 37 /鼠标 的 最 终 位 置 
鼠标 不 必 到 达 目 标 物体 的 左边 缘 ， 只 要 显示 为 蓝 色 即 可 ， 释 放 鼠 标 后 当前 物体 就 会 对 
齐 过 去 ， 如 图 3.8 所 示 。 

















图 3.8 左边 缘 对 齐 的 状态 











Ө 按 F6 键 控制 Y 轴 ,Y 轴 显 示 为 红色 ， 鼠 标 放 在 当前 物体 的 上 边缘 ， 如 图 3.9 所 示 。 


























图 3.10 鼠标 向 上 移动 的 位 置 































m31 БЭЭР 
© 两 个 物体 的 上 边 距 和 左边 距 Жы 所 以 对 齐 完成 后 还 要 移动 。 边 缘 对 齐 的 目 


在 移动 工具 国 | 上 上 右 击 ， 会 弹出 Wiove Transform Bin 窗口 ， 在 Offset: Screen 选项 下 
的 X 后 面 的 数值 框 中 输入 OOO AÀ 可 车 键 ， 会 向 右 移动 100 个 单位 的 距离 ， 


如 图 3.12 所 示 。 


























3.12 X 后 面 输入 数值 然后 按 回 车 键 


© 窗口 不 要 关闭 ， 继 续 在 Offset: Screen 选项 下 的 Y 后面 的 数值 框 中 输入 -100.0 然后 
按 回 车 键 ， 当 前 物体 就 会 向 下 移动 100 个 单位 的 距离 ， 如 图 3.13 所 示 。 



































aer Io 

Wk 3) 423 t А: X 标 轴 有 正 X. 标识 的 一 端 为 正 值 ， 反 
之 为 负 值 。 所 以 物体 向 在 XX 轴 输入 的 ， 向 左 移动 时 在 X 轴 输 入 的 是 负 值 。 
向 上 移动 时 在 立 Et, б ш 轴 输 入 的 是 负 值 。 


ы 图 3.14 795 






шег: = 














3.14 ”移动 完成 





















© 物体 创建 出 来 后 默认 的 是 
控制 ， 将 鼠标 放 在 当前 物体 和 

















3.16 ”对 齐 后 的 位 置 关系 


(3) 第 一 根 柱子 的 位 置 放 好 后 ， 需 要 复制 以 得 到 另外 3 根 。 当 物体 的 形状 完全 相同 时 ， 
复制 是 最 简便 的 建 模 方法 。 

Ф É T 键 切换 到 项 视图 ， 把 柱子 选中 ， 按 F5 键 控制 X 轴 ， 鼠 标 放 在 柱子 的 右边 缘 ， 
Eat Shift 键 , 向 右 拖 动 鼠标 就 可 以 在 移动 物体 的 同时 将 物体 复制 , 这 一 步 操作 称 作 移动 复制 。 











鼠标 要 一 直 拖 动 到 目标 物体 的 右边 缘 显 示 为 蓝 色 再 释放 ， 复 制 出 来 的 物体 就 会 和 目标 
物体 右边 缘 对 齐 ， 如 图 3.17 所 示 。 









© 释放 鼠标 后 会 弹出 Clione Obtions 对 话 框 ,过 неа а 8 Instance 单 选 按钮 ， 
然后 单 击 OK 按钮 ， 如 

















3.18 ”复制 选项 对 话 框 


asez 


复制 对 话 框 各 选项 的 含义 如 下 所 述 。 
а. Copy: 复制 。 原 物体 与 复制 物体 没有 关系 。 











b. Instance: 关联 。 对 任 一 物体 的 修改 都 会 影响 到 另 一 物体 。 

с. Reference: 参考 。 对 原 物 体 的 修改 会 影响 到 复制 出 的 物体 ， 而 复制 物体 的 修改 不 会 
影响 到 原 物 体 。 

d. Number of Copies: 用 来 设置 复制 的 数量 。 


@ 复制 物体 和 目标 物体 右边 缘 对 齐 的 状态 如 图 3.19 所 示 。 





\ 
| 


@ 185 右 击 ， 会 弹 ransform Type-In 对 话 框 ， 在 Offset: Screen 
选项 下 的 X 后 甩 的 数值 框 中 输入 -100.0 局 按 回 车 键 ， 当前 物体 就 会 向 左 移动 100 个 单位 的 
距离 ， 如 图 3.20 所 示 。 





图 3.20 ”向 左 移动 复制 物体 
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© 按 F6 键 控制 Y 轴 ， 用 前 面 的 方法 分 别 复制 另外 两 根 柱 子 ， 效 果 如 图 3.21 所 示 。 














3.1.3 ”制作 坐车 cv 


(1) 在 顶 视 
亭子 的 坐 侣 1, 








3.22 ”创建 亭子 的 坐 癸 1 


(2) 调整 坐 尝 1 的 位 置 。 
@ 先 在 Top 视图 中 将 坐 划 1 右边 缘 的 中 心 点 与 柱子 右边 缘 的 中 心 点 
按 X 键 锁 定 轴 向 ， 按 F6 键 控制 Y 轴 ， 和 鼠标 放 在 当前 物体 右边 缘 的 中 














0.0 的 Box， 作 为 


对 齐 。 





4 


Bb 8 Е, rota 











的 位 置 会 出 现 一 个 蓝 色 的 方 框 ， 如 图 3.23 所 示 。 拖 动 鼠 标 向 右 移动 到 目标 物体 右边 缘 的 中 
心 点 上 ， 目 标 物体 中 心 点 的 位 置 也 会 出 现 一 个 蓝 色 的 方 框 ， 就 代表 两 个 中 心 点 对 齐 了 ， 如 
图 3.24 所 示 。 








Уз ”鼠标 的 初始 信 轩 




















ш; 
































324 ”鼠标 的 最 终 位 置 


此 处 初学 者 比较 难以 理解 ， 右 边缘 的 中 心 点 对 齐 需要 上 下 移动 物体 ， 鼠 标 却 是 左右 拖 


动 的 ， 这 是 因为 只 有 和 鼠标 向 左 或 者 向 右 拖 动 ， 才 能 够 捕捉 到 另 一 物体 右边 缘 的 中 心 点 ， 但 
物体 本 身 却 不 会 左右 移动 ， 因 为 物体 的 移动 是 受 轴 向 控制 的 ， 而 此 时 轴 向 已 被 锁定 ， 限 制 











在 只 能 沿 Y 轴 上 下 移动 ， 所 以 无 论 鼠 标 怎么 拖 动 ， 物 体 移动 的 方向 只 能 是 上 下 的 ， 从 而 可 
以 实现 两 个 物体 右边 缘 的 中 心 点 对 齐 。 


@ 按 F5 键 控制 X 轴 ， 将 坐 使 1 的 右边 缘 与 柱子 的 右边 缘 对 齐 ， 如 图 3.25 所 示 。 
























@ ЕИЗ Pr 右 击 ， 弹 出 Move Transform Type-In 对 
话 框 ， 在 Offse 框 中 输入 50.0 然后 按 回 车 键 ， 将 坐 结 1 向 























3.26 ”将 坐车 1 向 右 移动 50 个 单位 的 距离 











© WREDA, KEL 的 下 边缘 与 底座 的 上 边缘 对 齐 ， дз 所 示 。 

































© ЕЕ 1 处 于 过 p то ， 弹 出 Move Transform Type-In 窗 
п, 在 Offset: Scree 入 350.0 然后 按 回 车 键 ， 将 坐 缀 1 向 





























图 3.28 1843 1 向 上 移动 350 个 单位 的 距离 











(3) KESEL p| 2 52 ib], KE БАЗЕ 1 RREA ASE 2, 复制 的 方式 选择 Instance, 
如 图 3.29 所 示 。 


















29 кише >ы 
(4) 183036 2 ЕЮ АЗЕ З, ЈИ Сору, hl ОК 按钮 ， 如 图 3.30 
所 示 。 



































图 3.30 复制 得 到 坐 但 3 











(5) АКЕ З, ЖЕЙ ТИТО), ЖЛЕ ЖЕ 3 的 Width 修改 为 2900， 如 图 3.31 所 示 。 


































































Ji: ЕЛЖ yh 和 如 图 3.32 所 示 。 


(6) Ез ЕЛЕДЕ t; 

































































3.32 对齐 











(7) KEZE 2 再 次 以 Copy 的 方式 复制 ， 作 为 坐 嫩 4， 如 图 3.33 所 示 。 





































































(8) ИЕШЕ ТАЮ) з Жог TESE A 上 会 出 现 机 
个 圆 线 框 ， 将 鼠标 放 在 外 然后 向 上 拖 动 鼠标 ， 物 体 就 会 开 
























































3.34 ”旋转 物体 时 鼠标 的 位 置 















































































































(9) 选中 坐车 4, РСЕ 26 ЖА 修改 为 2300， 如 图 3.36 所 示 。 


















































图 3.36 ”修改 坐 芋 4 的 参数 











(10) 对 齐 坐 使 4 的 位 置 ， 如 图 3.37 所 示 。 














































































































3.38 95 的 位 置 











| 
|<: 


享 子 的 制作 


(12) 做 使 组 合 的 效果 如 图 3.39 所 示 。 





ЕТ] 








可 = = 下 = ‚зи 
Р а С 


28939 зза, 
у I ЕЕ 
зла ве Y ж ^ 


(1) 在 项 视图 创建 和 从 Tength 为 зоо. өй 为 50.0. Height X 350.0 的 Box， 作 为 
MEER д арго. 2 У 


у 2 










змя 
зме ота 8 ç 8 o 














[Hh say {шшш 


图 3.40 ”创建 坐 芋 支撑 1 





49 
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(2) BREE 1 的 位 置 如 图 3.41 所 示 。 


ЯГ 



































342 ”复制 得 到 坐车 支撑 2 


(4) 激活 顶 视图 , Е Ctrl 键 将 坐 颌 支撑 1 ИЕ УСЕ 2 都 选中 





本 = = 下 = азиз 
ПЕ ANEN 


H, BA Instance 的 方式 复 





FEMEI 3( 两 个 是 同时 复制 出 来 的 ， 因 此 只 起 一 个 名 字 )， 名 


50 | 


1 图 3.43 所 示 。 





| 
|<: 





亭子 的 制作 











3. sms asna 
ВР бола 





A 3.43 


a" 


A 提示 
选择 多 个 物体 时 ， "59и ` ые 击 物体 的 线 框 或 者 框 选 相 邻 的 
多 个 物体 。 若 要 从 已 选 gr И, ERE АНЯ, AE 





re 
(5) рен 再 次 选中 ， О ыа 并 将 其 旋转 90° , ЖОЕЛ 4 
的 中 心 ， 如 图 ЭМД 所 示 。 


不 全 让 了 





Е 
КЕП оа орту pa apr =s В 












83.44 坐 但 支撑 4 的 位 置 51 
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(6) 将 坐 络 支撑 4 复制 ， 作 为 坐 全 支撑 5， 放 在 坐 合 5 的 中 心 ， 如 图 3.45 所 示 。 


утааг 2н 














RSG EE SE 5 Ти 
~ 


3.1.5 BERS 2 Ç ki x 
(Т) 在 项 视图 创建 

为 亭子 的 述 条 。 

视图 中 与 柱 









ength 为 150.0、 чый 为 2400.0. Height 为 150.0 的 Box， 作 
记 杀 ， 在 顶 视图 中 放 在 两 根 柱子 的 中 心 ， 在 前 


r EI + р a= 











5 | 图 3.46 ”第 一 根 模 条 的 位 置 





|< 


亭子 的 制作 










(2) 复制 得 到 另外 3 根 模 条 ， 如 图 3.47 所 示 。 





` ja 复制 檬 条 















EEEEEE 
0 элеш 


图 3.48 复制 第 二 组 檬 条 
3.1.6 ЖИЕ 


在 顶 视图 中 创建 一 个 Length X 3500.0. Width у 3500.0. Height X 100.0 ËJ Вох, (Е 
53 
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Ўра ГІ, MEWE 3.49 所 示 。 


ЕІЯ Да[‹] оа ЕГ Туа аа 





„нш 


_ 5кеетшй©ПШо 





















Si, 


w ) 3200.0. Height 为 1200.0 的 Pyramid, 


Je РЕБЕ 
кү 


мүт: = 
3.1.7 制作 项 Ыы a” 


在 顶 视 图 中 创建 - 为 3200.0、 
作为 亭子 的 项， 人 3.50 所 示 。; к 




















JEN kW AA SAA SAA SMA 3 ly ek = 
— шт ss 3ке Бен Q PY. 
СЕТ а тч 





Н 图 3.50 制作 亭子 的 顶 
54 





|< 


亭子 的 制作 


3.1.8 制作 顶尖 


(1) 在 顶 视 图 中 创建 一 个 Width 为 600.0. Depth 为 600.0. Height 为 -1000.0 的 Pyramid, 
і 初始 位 置 如 图 3.51 所 示 ， 两 个 Pyramid 顶尖 对 齐 。 











„шя 


Jp уе ч r Ihe оте s ü o 
#" e T 
Feat | 





к= 















图 3.51 чб 


(2) ик! 了 的 顶尖 向 下 者 ш 个 单位 ， 如 图 3.52 所 示 。 








图 3.52 向 下 移动 亭子 的 顶尖 А 
至 此 亭子 的 模型 制作 完毕 ， 下 面 调 整 亭子 的 材质 。 55 
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32 ”编辑 红色 油漆 材质 





选中 除 底座 以 外 的 所 有 物体 , 然后 打开 主 工具 栏 的 材质 编辑 器 剧 |, 编辑 红色 油漆 材质 。 

(1) 选择 一 个 材质 球 ， 单 击 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 下 的 Diffuse 后 面 的 色 块 ， 在 
弹出 的 Color Selector: Diffuse Color 面板 中 选择 一 种 红色 ， 参 考 数值 为 R: 180、G: 0、B: 0。 

材质 调整 好 以 后 ， 单 击 Assign Material to Selection| 敬 上 按钮 ， 将 编辑 好 的 油漆 材质 赋予 
选中 的 物体 。 当 前 材质 球 的 4 个 角 会 显示 为 实心 三 角形 ， 表 示 该 材质 已 应 用 到 场景 中 并 且 
所 对 应 的 模型 处 于 选中 状态 ， 如 图 3.53 所 示 。 














7 
353 ине 
aser 


在 不 同 的 环境 中 , 物体 材质 的 参数 是 不 一 样 的 , 即使 是 同一 类 物体 处 在 同一 个 环境 中 ， 
不 同 的 位 置 由 于 光照 等 因素 的 影响 不 同 ， 也 应 该 体现 细微 的 差别 ， 因 此 材质 的 调整 要 结合 
所 处 的 具体 环境 进行 ， 书 中 所 提供 的 参数 不 是 固定 的 ， 只 是 起 一 个 参考 作用 。 


(2) 激活 透视 图 ， 然后 单 击 快速 演 染 馆 按 钮 或 按 Shift+Q 键 来 观察 效果 , 效果 如 图 3.54 所 示 。 





56 图 3.54 ”材质 效果 








亭子 的 制作 
33 ”编辑 石材 材质 


选中 底座 ， 然 后 打开 主 工具 栏 的 材质 编辑 器 剧 ， 编 辑 石材 材质 。 

(1) 选择 一 个 材质 球 ， 展 开 材 质 编辑 器 的 Maps 卷 展 栏 ， 单 击 Diffuse( 反 射 ) 贴 图 通道 后 
的 按钮 None ， 在 弹出 的 Material/Map Browser 对 话 框 中 双击 Bitmap( 位 图 ) 选 项 ， 
如 图 3.55 所 示 。 











17733333333 




















М вре 施加 


(2) 在 弹出 的 Select Bitmap Image File 对 话 框 中 选择 一 张 合适 的 贴图 文件 ,双击 将 其 打 


开 ， 如 图 3.56 所 示 。 
































图 3.56 选择 贴图 57 
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(3) 单 击 材质 球 下 方 的 Go To Parent НЕ] ЕБ, WE 3.57 所 示 。 

(4) 在 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 下 调整 Specular Level 的 数值 为 30、Glossiness 的 
数值 为 20。 然 后 单 击 Assign Material to Selection 赔 按钮 ， 将 编辑 好 的 石材 材质 赋予 选中 的 
底座 ， 如 图 3.58 所 示 。 








g ial #2 
Material Navigation Options Мес 
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CA 
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Рә 21811 |: aloe E 
Difuse Color 9% [Map 83 了 ] _ Sama 


@ Temue C Envion Mapping |Ехрісё Мар Channel | 


|Z Show Mop on Back 



































x 图 3.58 ”调整 高 光 级 别 和 光泽 度 


(5) 初步 的 前 所 示 。 


图 3.59 石材 效果 








(6) 用 于 地 面 的 石材 饰 面板 通常 按 一 定 规格 分 块 ， 正 方形 居多 。 

底座 的 尺寸 是 3000.0， 按 整数 分 块 的 话 分 成 600 个 单位 一 块 比较 合适 

选中 底座 ， 进 入 修改 命令 面板 | 现 ， 在 修改 器 下 拉 列表 中 选择 UVW Мар 贴图 坐标 修改 
命令 ， 如 图 3.60 所 示 。 

















58 | 
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图 3.60 为 VW Мар 修改 命令 
(7) 在 Parameters 卷 展 栏 下 ， 贴图 方式 , 然后 修改 下 面 Length、Width 和 Height 


的 数值 都 为 600.0， зе 
通常 来 讲 ， 要 求 的 册 aa 


IMP T 1 
EXI 
. 











3.61 调整 贴图 坐标 参数 
(8) 调整 了 贴图 坐标 之 后 的 材质 效果 如 图 3.62 所 示 。 由 于 所 使 用 的 贴图 事先 用 Photoshop 
































描 了 个 黑 边 ， 所 以 材质 显示 出 了 分 块 的 效果 。 


$9 
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图 3.62 石材 材质 最 终 效果 Л 
абзт < 


3ds Max 中 的 贴图 坐标 决定 图 片 贴 在 三 维 oe, i 

如 果 模 型 上 面 没有 贴图 坐标 ， 那 么 贴图 就 合 模型 的 尺寸 ， 与 模型 等 大 ， 比 如 模型 
是 100 个 单位 的 ， 贴 图 也 是 这 么 大 。 全 是 最 麻 加 了 贴图 坐标 ， 并 设置 了 相应 的 尺寸， 那么 
贴图 的 大 小 就 会 被 限定 在 规定 的 人 sj 并 按 同 等 大 小 依次 销 贴 ， 把 模型 表面 贴 满 为 止 。 
"нах, »яюййши-дийя. WEERA 

















亭子 的 最 终 整 体 效 果 如 图 3.63 所 示 。 





363 ”亭子 的 整体 效果 





1: 
2. 
Зр 
4 





请 描述 三 
жее 


y 


К. >J RH. 


>Z 94 ҳи 
维 аб. э д ннн 
ШУ 
жеши, Ý 


展 练习 模型 。 


(1) 茶几 。 茶 几 的 效果 图 如 图 3.64 所 示 。 





3.64 ”拓展 训练 模型 一 一 茶几 


















柱子 与 底座 的 边 距 150 






и 


图 3. | 练 模型 一 一 其 架 
O Зер. ууф „жш Д 66 所 示 。 


隔 板 的 间 


图 3.66 ”拓展 训练 模型 一 一 书 橱 电 脑 桌 一 体 
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旋转 楼 梯 的 
нип 
< 






= 
5 
ш 
š 
Ë 


在 制 ， 经 常会 有 大 量 需 要 复制 的 模型 ， 在 楼 梯 这 
一 类 的 模型 中 体现 的 更 为 明显 ， 因 为 它 的 组 成 单元 是 
相 功能 为 工作 Я]. 8 3ds Max 还 提供 了 阵 


Rk 要 制作 出 楼 梯 的 一 个 单元 组 件 ， 

置 所 需要 的 参数 ， 就 可 以 得 到 完整 的 
А Ж, 

_ S< 

任务 目标 


"т 


权重 
进一步 掌握 三 维 物体 的 创建 、 调 整 与 组 合 20% 
掌握 物体 快速 对 齐 的 方法 
熟练 控制 物体 的 精确 移动 
熟悉 Array 面板 的 参数 设置 


掌握 可 泻 染 线 的 绘制 和 参数 设置 


20% 
20% 
15% 
25% 
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>am 


美国 惊悚 电影 《旋转 楼 梯 》 中 阴森 恐怖 的 旋转 楼 梯 给 不 少 人 留 下 了 深刻 的 印象 ， 使 得 
人 们 对 旋转 楼 梯 在 一 定 程度 上 有 了 一 些 恐 惧 心 理 。 其 实现 代 家 居 生 活 中 ， 包 含 旋转 楼 梯 模 
式 的 户型 是 很 常见 的 ， 而 且 现代 旋转 楼 梯 设 计 风 格 多 变 ， 造 型 精美 。 同 时 旋转 楼 梯 有 效 的 
空间 节约 性 使 得 它 深 受 广大 消费 者 的 喜爱 。 如 图 4.1 所 示 这 张 旋转 楼 梯 设计 效果 图 给 我 们 
带 来 的 是 一 款 中 式 风格 的 旋转 楼 梯 设 计 案 例 ， 典 型 中 式 风格 设计 的 特征 一 一 中 国 龙 这 一 形 
象 元 素 的 运用 ， 构 思 巧 妙 、 工 艺 精湛 ， 十 朴 典雅 的 实木 材质 与 中 式 传统 元 素 完 美 结合 。 
如 图 4.2 所 示 这 张 造 型 奇特 的 旋转 楼 梯 设计 效果 图 给 我 们 0 Ж— Ж 2013 年 最 新 田园 
风格 的 旋转 楼 梯 设计 案例 ， 该 旋转 楼 梯 具 有 错落 有致 六， 独特 的 造型 和 极 强 的 
视觉 冲击 力 ， 雅致 、 淳 村 的 实木 材质 与 现代 钢材 质 A 满 了 自然 丰韵 亦 不 失 现代 时 

















图 4.1 中 式 风格 实木 旋转 楼 梯 图 4.2 现代 别墅 楼 梯 





思考 : 制作 旋转 楼 梯 效 果 图 。 


DEZAS 


本 任务 是 用 三 维 建 模 的 方法 创建 支柱 底座 、 楼 梯 支 柱 、 栏 杆 和 钢 卡 ， 用 二 维 建 模 的 方 
法 创建 楼 梯 踏 板 ， 然 后 通过 阵列 复制 得 到 楼 梯 ， 最 后 用 可 泻 染 线 绘制 楼 梯 扶手 。 二 维 建 模 
和 可 泻 染 线 的 设置 是 制作 效果 图 常用 的 建 模 方法 ， 内 容 比 较 重要 。 任 务 完 成 后 的 最 终 效果 
如 图 4.3 所 示 。 






























Фэнкзиле 


1， 制 作 支柱 底座 








7. 制作 钢 卡 8. 阵列 复制 9. 绘制 楼 梯 扶 手 
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10， 制 作 支 柱 顶 端 装饰 








4.1.1 制作 支柱 底座 


在 顶 视图 中 创建 一 个 Radius 


У. е 
AN Height 为 2 < eight Segments 为 1 的 Cylinder, 
作为 旋转 楼 梯 支 柱 的 底座 , ЖИ А 


Ф4 所 示 。 








4.4 创建 底座 


4.1.2 ”编辑 白色 面 潜 材 质 赋予 底座 
(1) 打开 材质 编辑 器 剧 |， 选 择 一 个 材质 球 ， 单 击 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 下 的 











旋转 楼 柳 的 制作 


Diffuse 选项 后 面 的 色 块 ， 在 弹出 的 Color Selector: Diffuse Color 面板 中 调整 Value 的 数值 





为 230， 如 图 4.5 所 示 。 














(2) 在 Blinn Pàrameters 卷 展 栏 peeular Level 的 数值 为 40、Glossiness 的 






数值 为 30， н 示 。 ус, 


WSu 央 OO 


% 


С зыевасРыннаа C J 
[= шге вы 

Г семы Г Faceted 
еол 


r cas з] | 









































图 4.6 调整 高 光 
(3) 展开 材质 编辑 器 的 Maps 卷 展 栏 ， 单 击 Diffuse( 反 射 ) 贴 图 通道 后 的 按钮 











None ， 在 弹出 的 Material/Map Browser 对 话 框 
如 图 4.7 所 示 。 


Р Raytrace( 光 线 追 踪 ) 选 项 ， 
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对 HT 


а UW 
[еа Эт = 加 wm а py 
ejar 188546 








4 лен 
(4) 光线 追踪 的 参数 设置 妖 图 4 $ 





RayAniating Gobaly Dite 


пт Г [жшн E] 
























48 光线 追踪 的 设置 


абв 
为 材质 施加 反射 的 时 候 ，Raytrace Parameters 卷 展 栏 的 参数 设置 都 一 样 ， 一 定 要 牢记 。 
(5) 单 击 材质 球 下 方 的 Go to Parent 术 有 & 钮 返回 上 一 层级 ， 如 图 4.9 所 示 。 





(6) 将 Reflection 的 数值 调整 为 5， 然 后 单 击 Assign Material to Selection 85] 


辑 好 的 面 漆 材质 赋予 底座 ， 如 图 4.10 所 示 。 


Гә #215119 |1 


Оро 
IZ Enable Ryuacng 
Г. Robace Atmospheric 
| Enable Set Retect / React 
Г. Relect / React Material Ds 
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(1) 在 “ОЛЕ -个 Radius ы. 为 3500.0. 


Cylinder， 作 наш ар 


в усе б r h — 














га 


， 将 编 


旋转 楼 梯 的 制作 





Height Segments 为 1 的 























[— Pas GEI Г Е sas 
FF" [ре 
图 4.11 创建 支柱 


“= sms mw атин 
“ТЕТИР жш ГҮ 
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m 














D MEJTA = ET R REER OE. ENN 
图 中 支柱 的 下 边缘 对 齐 到 底座 的 上 边缘 , 赋予 前 面 编辑 好 的 白色 面 漆 材 质 , 如 图 4.12 所 示 。 


























aa 
ae S CELS 


Ё 
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7 apos. uç 








Иш 


4.1.4 制作 楼 梯 踏板 A 
а) 在 ee Length еч» 为 1200.0 的 Rectangle， 如 图 4.13 


anm 
5р ун ёё NAOT өй o 


所 示 。 





图 4.13 绘制 Rectangle 








(2) 确认 该 矩形 处 于 选中 状态 ， 进 入 修改 命令 面板 ， 在 修改 器 列表 中 选择 Edit Spline 
修改 命令 ， 如 图 4.14 所 示 。 

























G) (ENERE PARIY iine 展开 ， ; д mt 选项， 激活 缩放 工具 回 ， 用 缩 
ЖТ.АЙ РДЕ РЕ 然后 在 缩放 工 击 ， 弹 出 Scale Transform Type-In 窗 
E, FE Offset: Scree 心 选项 下 的 数值 杠 输入 按 


回 车 键 ， 和 矩形 被 选中 的 一 边 就 会 缩小 。 
操作 顺序 如 图 水， 缩放 结果 如 图 站 86 所 示 。 














445 缩小 一 边 















(4) 选择 Vertex 选项 , ЙБ ТАЙ 5) 个 角 点 ， 在 Geometry 卷 展 栏 下 
Fillet 选项 后 面 的 数 унал 50 ЗНАЕЊЕ. ЙЫЕЛШЛЕШ 4.17 所 示 ， 圆 角 的 结果 如 
图 4.18 所 示 。 















图 4.17 Ве 
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图 4.19 选择 Extrude 命令 
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74 


图 4.20 所 示 。 


(6) 设置 Amount 为 40.0， 和 矩形 就 会 被 挤 出 为 三 维 物 体 ， 该 物体 作为 楼 梯 踏 板 ， 如 


us 
















dak hs ш! s — "S - emea aus 
m re 
Xa 20 нина). 


аёт 2 
КИ baa, /再 通过 Башен Е, АТА ВИН 
Жика ИНК Ж. ЛОИ НИЕ ЗЕЕ, 


程 称 为 二 维 LS 
(7) 在 顶 视 网 中 先 将 踏板 与 支柱 在 Y 轴 中 心 对 齐 , 在 X 轴 右 边缘 对 齐 , 如 图 421 所 示 。 















Ge CT md bl ES 
“eg 


ЕРЕ) 











421 ”踏板 在 顶 视图 的 初始 位 置 








(8) CEJ LAS| HAt, H Move Transform Type-In 窗口 ， 在 Offset: Screen 选项 
下 的 义 数 值 框 中 输入 50 并 按 回 车 键 ， 如 图 4.22 所 示 。 踏 板 会 向 右 移动 50 个 单位 的 距离 ， 
如 图 4.23 所 示 。 踏 板 在 项 视图 中 的 位 置 就 确定 了 。 








图 4.23 移动 的 结果 
(9) 在 前 视图 中 确定 踏板 下 边缘 与 底座 下 边缘 是 对 齐 的 ， 在 移动 工具 恩 上 上 右 击 ， 弹 出 











Move Transform Type-In 窗口 , 在 Offset: Screen 选项 下 的 Y 数值 框 中 输入 160 并 按 回 车 键 ， 
如 图 4.24 所 示 。 踏 板 会 向 上 移动 160 个 单位 的 距离 ， 如 图 4.25 所 示 。 踏 板 在 前 视图 中 的 位 
置 就 确定 了 。 
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425 踏板 的 最 终 位 置 


абет 
套 内 楼 梯 的 净 宽 ， 当 一 边 临 空 时 不 应 小 于 750mm， 当 两 侧 有 墙 时 不 应 小 于 900mm， 这 


一 规定 是 搬运 家 具 和 日 常 物品 上 下 楼 梯 的 合理 宽度 。 此 外 ， 套 内 楼 梯 的 踏步 宽度 不 应 小 于 
220mm， 高 度 不 应 大 于 200mm, 
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41.5 ”编辑 木材 材质 赋予 楼 梯 踏 板 


(1) 选择 一 个 材质 球 ， 展 开 材 质 编辑 器 的 Maps 卷 展 栏 ， 单 击 Diffuse 贴图 通道 后 的 按 
钮 None ， 在 弹出 的 Material/Map Browser 对 话 框 中 双击 Bitmap 选项 ， 如 图 4.26 


所 示 。 
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- 张 合适 的 贴图 文件 , 双击 将 其 打 


(2) ТЕЖ б> 
JE, Ш 4.27 





il! 


ШП 
TT TT TTA 





=< asus 


427 选择 贴图 
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(3) 单 击 材质 球 下 方 的 Go to Рагеп {ЖЕЕ EER, ШШ 4.28 所 示 。 
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PEET ERETTI 
2859555 





图 4.29 施加 反射 
(5) 为 Reflection 施加 Raytrace 后 ,会 进入 Raytracer Parameters 面板 ， 在 该 面板 中 作 如 











图 430 所 示 的 设置 。 然 后 再 次 单 击 材质 球 下 方 的 Go To Parent 鲍 | 按钮 返回 上 一 层级 ， 将 
Reflection 贴图 通道 后 面 的 Amount 设置 为 1 0， 如 图 4.31 所 示 。 

















ERER 





__ мраз (Rapace) | 
Nore 











Moe | 


430 Raytrace 的 设置 < 图 4.31 反射 的 强度 设置 
(6) 在 Blinn Basic Parameters 卷 展 本 Mae Specular Level 的 数值 为 30、Glossiness 的 
数值 为 20。 然 后 单 击 Assign маа lečtion и, 将 编辑 好 的 木材 材质 赋予 选中 的 
楼 梯 踏板 ， 如 图 4.32 бтк. ҳу 
с) анинин, Журн 
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图 4.32 ”调整 高 光 





加 








433 材质 效果 








41.6 ”制作 栏杆 





(1) 在 顶 视图 中 创建 一 个 Radius 为 10.0, Height 为 1000.0, Height Segments 为 1 的 
Cylinder， 作 为 旋转 楼 梯 支 柱 的 栏杆 。 第 一 根 栏杆 的 位 置 如 图 4.34 所 示 。 在 顶 视图 中 栏杆 








га 


79 








3ds ”Mox & V-Rov 建筑 设计 表现 案例 教程 о 





的 左边 缘 与 踏板 的 左边 缘 相 距 50 个 单位 ， 下 边缘 与 踏板 圆 角 的 第 一 点 对 齐 ; 前 视图 中 下 边 
缘 与 底座 的 下 边缘 对 齐 。 

















CATAR Зуко оп знікае ц эме masu. 




















图 4.35 赋予 材质 
(3) 将 第 一 根 栏 杆 复制 作为 第 二 根 栏 杆 ， 在 修改 面板 | 贺 | 中 将 Height 修改 为 867.0。 位 
置 如 图 4.36 所 示 ， 在 项 视图 中 两 根 栏杆 的 边 距 是 75 个 单位 ， 在 左 视图 中 与 踏板 的 上 边缘 





80 : 





旋转 楼 梯 的 制作 






ca A hE 





杆 的 位 置 





图 4.37 第 三 根 栏杆 的 位 置 


ат 


楼 梯 的 3 根 栏杆 是 依次 均匀 升 高 的 ， 才 能 把 螺旋 状 的 扶手 装 上 去 ， 所 以 要 计算 一 个 精 
确 的 落差 尺寸 。 81 
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417 制作 钢 卡 


(1) 在 顶 视图 中 
如 图 4.38 所 示 。 





© 


hb 创 建 一 个 Radiusl 为 90.0, Radius2 为 10.0 的 Torus 来 模拟 楼 梯 的 钢 卡 ， 


ЕТ] 








% 
(2) 赋予 钢 卡 RAM F 
各 放置 一 个 。、j S 








E A- T ne G l 8 LS 
z т 





ps 3 
+Z 图 4.38 制 “ç 


质 ， 调 整 жщ 439 所 示 ， 并 将 其 复制 ， 在 踏板 的 上 下 方 















图 4.39 钢 卡 的 位 置 





| 
га 


旋转 楼 梯 的 制作 


4.1.8 阵列 复制 


(Т) 将 楼 梯 踏板 、3 根 栏 杆 、2 个 钢 卡 同时 选中 ， 运 行 Group 一 Group 命令 ， 如 图 4.40 
所 示 ， 将 选中 的 物体 群 组 。 





К] 


wara 
F y & ®‹й Brie a ma 9 58 0. 











< A 806 аи Тт 
А maag эа 


(2) 在 运 和 ууй P 命令 后 弹 4 шой. 二话 框 上 单 击 OK 按钮 ， 如 图 4.41 所 示 。 群 组 
G 











后 的 楼 梯 组 件 多 roup01。 
gx 
amip rine 
图 4.41 群 组 面板 


提示 

群 组 是 为 了 将 多 个 独立 的 物体 当做 一 个 整体 来 对 待 ， 方 便 进 行 选择 、 移 动 、 复 制 等 
操作 。 

(3) 在 顶 视图 中 选中 Group01， 进 入 层级 面板 圈 ， 激 活 Pivot 下 的 Affect Pivot Only 按 
钮 ， 用 移动 工具 辐 孔 合 三 维 捕捉 剧 工 具 ， 如 图 4.42 所 示 ， 将 Group01 的 坐标 轴 对 齐 到 支 
柱 的 中 心 ， 对 齐 之 后 Group01 坐标 轴 的 位 置 如 图 4.43 所 示 。 
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АЕ 


Brie r ma 580. 
т 























4.43 ”Group01 坐标 轴 的 位 置 
A 提示 


物体 旋转 是 以 坐标 轴 为 圆心 进行 的 ， 本 章 中 旋转 楼 梯 的 踏板 是 围绕 支柱 旋转 的 ， 所 以 
就 要 把 楼 梯 踏板 这 一 组 物体 的 坐标 轴 对 齐 到 支柱 的 中 心 ， 以 保证 旋转 阵列 的 结果 正确 。 


(4) ЖА ТМ ы, EARP, ME Group01 处 于 选 


命令 ， 如 图 4.44 所 示 。 


fi 






(5) Array 对 wn 


Өз: 
XE 


F 1D 的 Count 
数值 框 为 -16, V k 





Anay Transformation: Мона Coordnstes (Use Pivot Point Center): 
Incremental 


pom | ка 


коо оа S=. е А Еа! 





| 
га 


运行 Tools 一 Array 


旋转 楼 梯 的 制作 


中 状态 ， 








э ешшм: 
К “ Увала жна 
É. uy a 


РЯ 4.45 R. 4 review 按钮 激活 ; 设置 Array Dimensions 
Е Move 2E W ЖАИ: ИНЕ 2) 200.0; 设置 Rotate 左 侧 乙 轴 下 的 
OK 按钮 。 7 
本 到 
таш 


alua ua a 






































m i (Р E Rase [3] [7 al T šJ [727 s| deges 7 ReOient 

[m nN rm _:}[< 5сае [>] f 到 Ja Г Ф| percent 厂 Uniom 

Type of Object кшз таваду 5 7 

| Он шш 

= |Б 

к=з || oao Ia ос осна ИТГ) 
== раа 
图 4.45 ”阵列 面板 的 设置 
C 提示 
阵列 是 效果 图 制作 中 常用 的 复制 方式 ， 适 用 对 象 是 需要 按 同 一 间距 多 次 复制 的 物体 ， 
优点 是 复制 效率 高 而 且 可 以 预览 结果 。 
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© 


(6) 阵列 的 结果 如 图 4.46 所 示 





















46 ”阵列 的 结果 


(Т) 在 顶 视图 条 Radiusl 2⁄2 、 为 2700.0、 
Turns 为 0.6 f 








图 4.47 绘制 螺旋 线 


8 Í 





ha 
旋转 楼 梯 的 制作 
(2) 确认 绘制 的 楼 梯 扶 手 处 于 选中 状态 ， 进 入 修改 面板 硕 |， 展 开 Rendering ЖЕН 


2716 ЕпаЫе In Renderer, Enable In Viewport 和 Generate Mapping Coords 三 个 选项 ， 设 置 
Thickness 的 数值 为 50.0， 如 图 4.48 所 示 。 

















ET CET 
=F Г: ү 






знана 


же ота чов о 











449 楼梯 扶手 的 位 置 
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(4) 赋予 前 面 编辑 好 的 木材 材质 ， 效 果 如 图 4.50 所 示 。 


—— жт —— 


= Jom m -elf J+ M~ 4 





us ex 





5911773999595 





84.50 Ki d 
а Em 


二 维 线 本 身 不 能 被 泻 染 ， ады tr 
ШЖ ИЕ 3t s| 8 3k t A Т-А РЕ 6 
оа 
AZER, Ж Ка, 


` 
4.1.10 制作 支柱 顶端 装饰 


таа -个 Radius 2) 60.0 的 Sphere， 放 到 支柱 的 顶端 ， 并 与 支柱 中 心 对 齐 ， 
赋予 白色 面 漆 材质 ， 如 图 4.51 所 示 


见 ， 泻 染 图 像 中 不 可 见 AAN 
可 以 看 到 这 条 二 维 J ZH 
线形 物体 。 优 点 是 该 






















8 Í 图 4.51 支柱 顶端 装饰 








42 制作 完成 


旋转 楼 梯 的 整体 效果 如 图 4.52 所 示 。 














REJE 


.描述 阵列 面板 各 项 参数 的 含义 。 

. 简 答 物 体 的 坐标 轴 如 何 移动 。 

. 简 述 可 演 染 线 设置 的 要 点 。 

.制作 如 图 4.53 一 图 4.58 所 示 的 拓展 练习 模型 。 


+ mm ы 一 





Y 


A x 
NOS 4.53 j ле-аня 





454 ”拓展 训练 模型 一 一 左 视图 组 合 方式 








б 200 | 
Пот о с 





4.56 ”拓展 训练 模型 一 一 左 视图 中 操作 阵列 面板 的 设置 








4.57 ”拓展 训练 模型 一 一 项 端 踏板 的 尺寸 和 组 合 方式 











— 
h е пе 
= 


IF = 


4.58 ”拓展 训练 模型 一 一 扶 С 
К 










在 建 
其 中 二 


SN 二 维 建 模 的 方法 同时 使 用 ， 
更 强大 ， 用 途 更 广泛 ， 操 作 的 要 点 是 使 用 Edit 
СА е р S sa 为 大 部 分 的 建筑 、 家 具 模 型 都 


яй arannana ан Edit Spline 命 
能 。 Т алу» ‚р бән өөн 用 三 维 建 模 的 





Se 需要 用 二 维 建 模 的 方法 来 


熟悉 Edit Spline 命令 的 功能 

掌握 样 条 线 的 绘制 与 编辑 
掌握 二 维 线 型 的 布尔 运算 
掌握 二 维 线 型 转换 为 三 维 物体 的 方法 
掌握 修改 器 堆栈 的 内 容 和 功能 





权重 
20% 
20% 
20% 
15% 
25% 
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© 引 例 


留 园 位 于 苏州 疗 门 外 ， 原 是 明 嘉 靖 年 间 太 仆 寺 卿 禾 泰 时 的 东 园 ， 清 嘉庆 年 间 ， 刘 恕 以 
故园 改 策 ， 名 寒 碧 山庄 ， 又 称 刘 园 ， 园 中 聚 太 湖 石 十 二 峰 ， 蔚 为 奇观 。 成 宁 年 间 ， 苏 州 诸 
园 颇 多 毁损 ， 而 此 园 独 存 。 光 绪 初 年 为 盛 康 所 得 ， 修 昔 拓 建 ， 易 名 留 园 。 留 园 三 绝 是 冠 去 
峰 、 楠 木 典 、 鱼 化 石 ， 为 全 国 重 点 文物 保护 单位 ， 与 拙 政 园 、 北 京 若 和 园 、 承 德 避暑 山庄 
齐名 ， 为 全 国 “ 四 大 名 园 "，1997 年 列 入 “世界 遗产 名 录 "， 其 中 作为 整个 留 园 的 “螺丝 
钉 ” 一 一 墙 花 格 是 留 园 不 可 缺少 的 一 部 分 ， 如 图 5.1、 图 5.2 所 示 。 

















图 5.1 苏州 留 园 内 院 花 格 Ҹ 图 5.2 苏州 留 园 外 墙 花 格 


思考 :古代 和 现代 制作 3 A. КА 
© sn) 


Í 5% 

яи 建筑 外 墙 装饰 ， 形 种 多 样 ， 制 作 的 方法 多 是 绘制 花 格 的 轮廓 线 ， 
然后 挤 出 得 到 三 维 模型 。 本 任务 中 花 格 的 轮廓 线 是 由 正方 形 和 圆 形 经 过 Edit Spline 命令 的 
编辑 得 到 的 ， 主 要 技术 点 是 二 维 线 型 的 附加 和 二 维 线 型 的 布尔 运算 。 任 务 完 成 后 的 最 终 效 


果 如 图 5.3 所 示 。 





5.3 花 格 





> EES 









1. 制作 花 格 立柱 2. 复制 花 格 立柱 








4. 制作 花 格 内 框 


5.1 花 格 制作 具体 流程 


5.1.1 制作 花 格 立柱 


(1) 在 顶 视图 中 创建 一 个 Length 为 300.0. Width 为 300.0、Height 为 50.0 的 Box， 如 
图 5.4 所 示 。 
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Кш 


SS ap N 


(2) 在 项 视图 中 创建 为 2000、widt Reo 
与 前 一 个 Box 在 中 的 审 必 对齐， 在 йун» JEF 








~ Height ZJ 1060.0 的 Вох, 


кул у. Z 


的 位 置 关 系 ， 如 图 5.5 所 示 。 
= aima 


Brie a nm зво 
PEOOT 











图 5.5 第 二 个 长 方 体 的 参数 和 位 置 


96 Í 





BS 


(3) 在 前 视图 中 将 第 一 个 Box 以 Instance 的 方式 复制 到 第 二 个 Box 的 顶端 ， 如 图 5.6 


花 格 的 制作 


所 示 。 











E УМ кеу 


А 
А 
2-4 Ren 


(4) 在 顶 视图 中 创 
到 最 上 方 ， 如 图 5 : 


gth 为 220. Noi Уу 220.0. Height 为 50.0 的 Вох, Ñk 





















57 创建 第 四 个 长 方 体 
以 上 4 个 Вох 组 合成 花 格 一 侧 的 立柱 。 





加 
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(5) Ж Ий 视图 中 的 Вох 全 部 选中 ， 按 Ctrl+C 键 复制 ， 然 后 按 Ctrl+V 键 粘 贴 ， 在 弹出 的 
对 话 框 中 选中 Instance 单 选 按钮 ， 如 图 5.8 所 示 。 
这 种 复制 方式 是 将 物体 在 原 地 复制 ， 方 便 后 面 计算 移动 的 尺寸 。 








o уж нЕ È eA 右 击 ， ha Mo; а Type: In 5 在 ошен Вои 选项 














98 : 














BS 


花 格 的 制作 


5.1.2 ”制作 花 格 项 底 外 框 


(1) 在 顶 视图 中 创建 一 个 Length 为 220.0. Width 为 2240.0、Height 为 50.0 的 Box， 作 
为 花 格 项 部 外 框 ， 位 置 如 图 5.10 所 示 。 









`--®-- аги 
ns 


к аны = аб 


置 如 图 5.11 所 示 。 
иш 


Je ота я o ü o 
EGOT 
Д . 














图 5.11 底部 外 框 的 位 置 
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5.1.3 制作 花 格 内 框 
(1) 在 前 视图 中 绘制 一 个 Length 为 1060.0. Width 为 2340.0 的 Rectangle， 如 图 5.12 所 示 。 
绘制 Rectangle 时 ， 可 以 打开 捕 提 ,在 立柱 与 外 框 围 合成 的 空间 内 ， 拖 动 鼠 标 从 左上 角 
ИЕ ЯТ ЕЛП, ж Ыр 






的 Rectangle。 


менла чв о 








(2) 选中 Rectami Ж Š : 角 按 钮 ， 在 弹 
出 的 下 拉 菜 单 电 N 





图 5.13 选择 编辑 样 条 线 命令 





i (3) 在 修改 器 堆栈 中 展开 Edit Spline 命令 ， 进 入 Spline 层级 ， 在 Geometry 卷 展 栏 
100 |; Outline 后 的 数值 框 中 输入 50.0， 按 回 车 键 后 矩形 会 变 成 双 轮廓 线 ， 如 图 5.14 所 示 。 





的 造型 完成 ， 如 图 5.15 所 示 。 


花 格 的 制作 











图 5.14 Ka 
主要 功能 如 下 SS 


ФЕ “зт 旋转 、 缩 放 等 变换 修改 。 
TER x X 


运算 。 Ж 
TF erene YY 


© 对 二 CO 线段 、 样 条 3 Ейтен, AMR, 
(4) 在 Modifier List 列表 中 选择 Extrude 选项 ， 设 置 у 






















9 5.15 挤 出 50 个 单位 


| 
ES 


设置 Amount 的 数值 为 50.0， 花 格 内 框 
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(5) 在 项 视图 中 将 内 框 沿 Y 轴 对 齐 到 立柱 的 中 心 ， 如 图 5.16 所 示 。 
м7 
























X x 
V „Ж 
5.1.4 制作 花 格 Z: x X 
(1) 在 前 视图 Т Length 为 эд (B Æ 200.0 f 
人 Circle Жз кейшй 4 条 边 中 心 对 齐 ， 如 图 5.17 所 示 。 
TPP: ЕЙ 


的 Rectangle( 和 矩形 ),4 个 Radius 






PLK a 58 о 






为 60.0 的 Circle 








——— 
ГРЕЕ = єс 
图 5.17 ”矩形 和 圆 形 的 位 置 关系 








(2) 选中 矩形 , 进入 修改 命令 面板 , 展开 Modifier List 列表 , 选择 Edit Spline( 编 辑 样 条 ) 
命令 ， 如 图 5.18 所 示 。 








apy 


© 








到 另外 3 个 




















Ж} l] 


5.19 ”附加 线 型 


asez 


Attach( 附 加 ) 是 轮廓 线 编辑 的 基础 ， 不 论 最 初 有 多 少 条 线 型 ， 只 要 这 些 线 型 是 最 终生 成 














的 三 维 模型 的 组 成 部 分 ， 那 就 一 定 要 在 选择 了 Edit Spline( 编 辑 样 条 ) 命 令 后 马上 运行 
Attach( 附 加 ) 的 操作 ， 将 所 有 的 原始 线 型 附加 成 一 条 线 ， 才 能 进行 下 一 步 操 作 。 

(4) 在 修改 器 堆栈 中 展开 Edit Spline 列表 ， 选 择 Spline 层级 ， 然 后 用 主 工具 栏 中 的 移 
动工 具 恩 选中 和 矩形 ， 如 图 5.20 所 示 。 

ЖЖ: 此 时 选择 的 矩形 是 在 Edit Spline 的 Spline 层级 下 进行 的 ， 这 和 绘制 线 型 时 完全 
不 同 ， 绘 制 时 它 是 一 条 独立 的 线 ， 现 在 它 是 整个 线 型 的 一 部 分 。 











Ж 中 和 矩形 
(5) ХЕ Gi гелир АА 确定 选中 了 Union 的 运算 方式 ， 将 Boolean 
激活 后 ， 鼠 标 移 惑 到 视图 中 圆 形 上 单 击 。 这 时 圆 形 和 和 矩形 相交 部 分 的 线段 就 被 删 掉 了 。 连 续 运 行 
布尔 运算 ， 直 至 所 有 线 型 运算 完成 ， 如 图 521 所 示 。 最 终 得 到 花 格 的 轮廓 线 ， 如 图 5.22 所 示 。 








521 运行 二 维 布尔 运算 

















r 





кз ушку me s 的 各 种 修改 ， Aaa a. 但 不 包含 变换 (移动 、 族 
转 、 缩 放 ) 操 作 。 扒 栈 允 妃 晤 鸡 效 的 记录 功能 包 3 个 方面 。 

O 记录 对 象 从 但 建 至 被 修改 完毕 这 一 各 泛 竹 所 经 历 的 各 项 修改 。 包 括 创建 参数 、 修 改 
命令 及 空间 变形 : 《A Ж 


А 
@ ейи, а жең 即 创建 参数 在 最 底层 ， 其 上 是 各 修改 
工具 ， 最 顶层 是 空间 变形 。 
© 堆栈 不 但 记录 操作 的 过 程 ， 而 且 可 以 随时 返回 其 中 的 某 一 步骤 进行 重新 设置 。 
修改 器 堆栈 如 图 5.23 所 示 ， 其 各 项 工具 的 功能 如 下 。 





图 5.23 修改 器 堆栈 


@ Pin Stack 且 激活 此 项 时 ， 会 把 当前 物体 的 堆栈 内 容 固定 在 堆栈 表 内 不 做 改变 。 

@ Show End Result 且 |， 激活 此 项 ， 会 显示 场景 物体 的 最 终 修改 结果 。 

@ Make Unique 国 |， 激活 此 项 ， 当 前 物体 会 断 开 与 其 他 物体 的 关联 。 主 要 在 某 一 关联 
复制 的 子 物体 要 与 父 物体 或 其 他 子 物体 断 开关 联 时 应 用 。 

@ Remove Modifiers 力 |， 从 堆栈 列表 中 删除 选中 的 修改 命令 。 

© Configure Modifier Sets), 设置 修 改 器 按钮 。 











(6) 在 修改 器 堆栈 中 展开 Edit Spline 命令 ， 进 入 Spline 层级 ， 在 Geometry 卷 
Outline 后 的 数值 框 中 输入 10， 按 回 车 键 后 轮廓 线 会 变 成 双 线 框 ， 如 图 5.24 Pas 








5.24” 线 型 向 内 辊 
АУ 918, ж 


85.25 为 线 型 施加 挤 出 命令 








展 栏 下 















8526 挤 出 的 参数 设 1 
aÉ s= Кў 


Extrude 命令 是 可 以 将 二 维 线 型 转化 为 二 的 命令 , Æ 3ds Мах 中 制作 墙 体 最 快捷 
的 方法 之 一 就 是 绘制 墙 体 轮廓 线 然后 护 册 1 的 选项 设置 如 图 5.27 所 示 。 


5.27 ” 挤 出 的 选项 设置 


Extrude 命令 各 选项 的 含义 如 下 。 

@ Amount, 设置 挤 出 的 厚度 。 

© Segments. 挤 出 高 度 方向 上 的 段 数 。 如 果 还 要 布尔 运算 ， 则 要 多 一 些 段 数 。 

© Capping: 封顶 。 设置 挤 出 对 象 的 顶 底 两 面 是 否 封闭 。 

@ Mesh. 以 面 片 形式 输出 。 

© Generate Material IDs. 自动 对 挤 出 的 对 象 进 行 ID 号 的 分 配 。 底 面 为 1， 顶 面 为 2， 
侧面 为 3。 
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Inea ma = 58 o 





p иий 




















图 5.29 复制 花 格 
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| 
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花 格 的 制作 


5.1.5 ”编辑 白色 材质 (参数 参考 ) 赋 予 场景 中 的 全 部 模型 


选中 全 部 模型 ， 打 开 材质 编辑 器 恬 ， 选 择 一 个 材质 球 ， 单 击 Blinn Basic Parameters 卷 
展 栏 下 的 Diffuse 后 面 的 色 块 ， 在 弹出 的 Color Selector: Diffuse Color 窗口 中 调整 Value 的 
数值 为 250。 

最 后 单 击 Assign Material to Selection 因 按钮 , 将 编辑 好 的 材质 赋予 模型 , 如 图 5.30 所 示 。 


La 











jo 
°. 
ж 
ш 
0 
` 
3 
R 
а 









+ ЕЯ 


хы | гата 
52 制作 完成 











花 格 的 最 终 效 果 如 图 5.31 所 示 。 





531 花 格 的 最 终 效 果 
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по : 





© 


中 式 风 格 的 装饰 元 素 清雅 端庄 、 均 衡 稳健 、 简 朴 优美 ， 在 现代 装饰 或 环境 艺术 设计 中 
经 常 被 用 来 作为 点 缓 ， 可 以 体现 出 一 种 高 雅 的 格调 和 传统 文化 特色 的 传承 。 中 式 装饰 元 素 
在 造型 上 以 直线 和 圆 弧 为 主 ， 因 而 非常 适合 使 用 二 维 建 模 的 方法 来 表现 。 二 维 建 模 的 本 质 
是 通过 Edit Spline 命令 ， 将 简单 的 多 条 线 型 经 过 附加 、 人 和 修剪 、 二 维 布尔 运算 等 操作 进行 组 
合 ， 形 成 复杂 的 物体 轮廓 线 .在 二 维 建 模 中 ,将 多 条 线 型 进行 附加 是 进行 其 他 操作 的 前 提 ， 


是 不 可 越过 的 一 步 操作 。 
| К 
课 后 ча 


1. 1] Edit Spline 列表 时 应 该 Ri 题 有 哪些 ? 
2. 请 总 结 二 维 建 模 的 优点 NS 


3. wa sso йн 制 流程 见 表 5-1. 














图 5.32 拓展 训练 模型 一 一 整体 效果 图 5.33 ”拓展 训练 模型 一 一 组 合 单 体 























花 格 的 制作 











参考 证 


{ҖЕ (3) 删除 参考 矩形 ， 复 制 圆 弧 


线 ， 并 将 两 条 圆 弧 线 端点 对 齐 






(4) 用 Edit Spline 命令 中 的 相关 | (S) 将 圆 弧 线 的 坐标 原点 移动 到 贺 
功能 将 两 条 圆 弧 线 附加 为 一 条 ， | 弧 线 的 一 个 
并 焊接 项 底 端点 旋转 复制 线 型 





(6) 附加 成 一 条 线 之 后 运行 并 
进行 二 维 布尔 运算 

















的 掌握 Edit Spline 命令 ， 特 别 设置 了 这 个 主要 使 
完成 的 窗 框 项 目 ， 窗 框 是 效果 图 制作 中 必 不 可 少 
其 形式 虽然 ， 但 制作 方法 是 基本 相同 的 ， 
A: 方法 ， 就 可 以 完成 各 种 效果 图 中 


gy 
rm rm 


熟练 掌握 Edit Spline 命令 的 功能 25% 


字 担 二 维 建 模 的 正确 顺序 | [ж 







熟练 掌握 二 维 线 型 的 布尔 运算 20% 
熟悉 Edit Mesh 命令 的 基本 功能 





25% 











A> 


“КЧ f. шй, XW. FE. FH 2 HE OE. ШНА, Ж 


色 的 窗帘 ， 形 成 了 我 家 独特 的 窗口 。 


窗台 是 雪白 色 的 ， 窗 台 上 放 着 五 颜 六 色 的 花 ， 有 水 仙 ，…… 。 经 过 我 的 精心 培养 ， 水 
仙 又 一 次 开 出 了 洁白 的 花 。 水 仙 花 亭 亨 玉 立 ， 香 味 使 人 陶醉 ， 仿 佛 进入 了 仙境 一 般 。 
当 我 坐 在 窗 前 小 桌 上 温习 功课 或 看 课外 书 时 ， 一 阵 阵 清爽 的 微风 拂 面 吹 来 ， 像 段 魔 咒 


把 我 带 入 书 中 奇幻 、 美 丽 的 世界 。” 


初中 作文 中 有 很 多 类 似 的 画面 ， 窗 在 我 们 生活 中 无 处 不 在 ， 当 我 们 看 见 窗 ， 打 开 窗 的 














时 候 你 是 否 想 过 窗 框 是 怎么 样 制 作出 来 的 呢 ? ЖИЙ РИИ Лр 





6.2 所 示 。 


62 ”现代 建筑 的 窗子 





窗 框 是 建筑 墙 体 上 的 重要 组 成 部 分 ， 形状 多 种 多 样 。 本 任务 中 的 窗 框 上 半 部 分 是 半圆 形 
的 ， 下 半 部 分 是 方形 的 ， 制 作 时 须 先 编辑 轮廓 线 ， 挤 出 得 到 外 框 ， 然 后 用 Edit Mesh 命令 复 


制 窗 框 的 横 档 与 竖 档 ， 方 能 将 窗 框 制作 成 一 个 整体 。 任 务 完成 后 的 最 终 效果 如 





63 ШЕ 














63 所 示 。 
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> esse 


1. 制作 外 框 2. 制作 方形 内 框 3. 制作 半圆 形 内 杠 








61 窗 框 制作 具体 流程 


6.1.1 制作 外 框 


(1) 在 前 视图 中 绘制 一 个 Length 为 1500.0. Width 为 1500.0 的 Rectangle， 一 个 Radius 
为 750.0 的 Circle， 两 者 的 位 置 关 系 如 图 6.4 所 示 。 

(2) 选中 矩形 ， 进 入 修改 命令 面板 ， 为 其 施加 Edit Spline 修改 命令 ， 用 Geometry 卷 展 
栏 下 的 Attach 命令 将 圆 形 和 拢 形 附加 为 一 条 线 ， 如 图 6.5 所 示 。 
































=I 
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图 6.5 EKSAM 


(3) 在 修改 器 堆栈 中 展开 Edit Spline 列表 ， 选 择 Spline 层级 ， 然 后 用 主 工具 栏 中 的 移 
ATARE HJE, 在 Geometry 卷 展 栏 下 找到 Boolean 选项 , 确定 选中 了 Union 的 运算 方 
式 ， 将 Boolean 激活 后 ， 鼠 标 移 动 到 视图 中 圆 形 上 单 击 ， 如 图 6.6 所 示 。 布尔 运算 之 后 两 条 
线 型 会 合并 。 


















metry 卷 展 栏 下 Outline 选项 后 
k, HHE 6.7 所 示 。 





67 轮廓 线 型 





(5) 在 Modifier List 列表 中 选择 Extrude 命令 ， 设 置 Amount 的 数值 为 80.0， 如 图 6.8 
116 : ”所 示 。 该 模型 为 外 框 的 初始 形态 。 











窗 框 的 制作 














киеш» = чи 
Т o> 





sma 


(6) 为 外 框 施加 Edit +, FE Face% 用 移动 工具 在 视图 中 框 选中 外 






框 的 下 边缘 ， 然 后 将 ; ар ЖИНИ шт 键 沿 Де с аа, 复制 后 的 下 边缘 对 齐 到 
半圆 部 1 


了 分 的 最 10 所 示 。 














图 6.9 选中 的 部 分 
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АР 


Dee a ma 39 ó l o. 





ZOT 





(7) Ж 


图 6.11, 
至 此 ， 


图 








选择 Face 选项 ， ph 视图 中 框 选中 # i 
Shift 键 沿 X Ира ЫЫ ЕДЫ! š 上 后 的 左 ТО BERAI БЕУ РНЕ ИО ЕЧ 





ES 横 档 的 位 置 


然后 将 选中 的 面 按 住 


‚ Шш 


左边 缘 ， 
6.12 所 示 E 坚 档 的 位 置 进行 调整 。 


竹内 框 做 出 来 后 可 以 
кр ышк 
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6.11 








选中 的 左边 缘 








| 
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窗 框 的 制作 









aas 


па: 50 0 
ест 
. 

















612 制作 方形 内 本 -y е 


(1) 在 前 视图 上 А Ж бш 为 Г 为 675.0 的 Rectangle， 并 为 其 施加 
ж; 





Edit Spline 命令 ， #6 3 所 


аня 


2№е ыпта 8 o. 














В 6.13 ”绘制 矩形 
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(2) 在 修改 器 堆栈 中 展开 Edit Spline 列表 ， 进 入 Spline 222, fE Geometry Ж 
Outline 选项 后 的 数值 框 中 输入 30.0， 按 回 车 键 后 矩形 会 变 成 双 砷 


э 
б, ШИ 6.14 所 示 。 


ат ©йо 
LOOT 




















Modifier List ЙГЕ 
JHE, Бі 所 示 。 


(3) 在 
型 作为 方形 











ES ашла 


120 | 图 6.15 prii 











(4) 为 方形 内 框 施加 Edit Mesh 修改 命令 ， 选 择 Face 选项 ， 用 制作 外 框 的 步骤 里 的 方 
法 ， 移 动 复制 方形 内 框 的 边缘 作为 方形 内 框 的 横 档 和 竖 档 ， 如 图 6.16 所 示 。 























O 
KX mei 复制 


提示 Z V 

абая Á | x 
有 窗 框 时 ， 在 模型 的 器 堆栈 中 ， 修 改 命 令 的 顺序 不 可 改变 ， 最 下 方 

是 创建 命令 ， 往 上 依次 是 Edit Spline 命令 、Extrude 命令 和 Edit Mesh 命令 ， 命 令 的 顺序 代 


表 着 模型 的 创建 计 程 。 一 般 来 讲 ， 同 一 个 命令 在 修改 器 堆栈 中 不 会 出 现 两 次 ， 如 图 6.17 
所 示 。 





图 6.17 ”修改 器 堆栈 中 的 命令 顺序 


(5) 将 制作 好 的 方形 内 框 在 前 视图 中 对 齐 到 外 框 里， 在 顶 视图 中 与 外 框 在 Y 轴 上 中 心 
对 齐 ， 并 复制 一 个 放 到 外 框 竖 档 的 另 一 侧 ， 如 图 6.18 所 示 。 
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6.1.3 ”制作 半圆 形 内 框 yS 
A Ка 


(1) ENIE Hh 
所 示 。 pA 














[Ew EES < = 1. 5 7 
т: 8 панаа. 





x ҖЫ 


dius 为 maqma, 对 齐 到 外 框 的 内 边缘 ， 






+ yle a e a u 























FDURDSEYEZI 
= IF Ч 





图 6.19 圆 形 的 位 置 


如 图 6.19 








(2) 在 前 视图 中 绘制 一 个 Length 为 1600.0. Width X 1600.0 的 Rectangle， 和 矩形 上 边缘 
的 位 置 对 齐 到 外 框 横 档 的 上 边缘 ， 且 与 横 档 中 心 点 对 齐 ， 如 图 6.20 所 示 。 
















































(3) 为 了 能 更 清楚 他 酒 还 建 模 区 形 和 逢 形 一 起 选中 ， 沿 X 轴 水 平移 动 
到 场景 中 的 室 白 处 Wor 图 621 所 示 。 ХУА. 





























621 移动 线 型 














(4) 选中 任意 一 条 线 ， 为 其 施加 Edit Spline 命令 ， 用 Geometry 卷 展 栏 下 的 Attach 命令 
ТЕРРИ 条 ， 如 图 6.22 所 示 。 

































































Е 816.22 附加 
(5) 在 修改 器 堆栈 > Spline 列表 ， spine 层级 ， 然 后 用 主 工具 栏 中 的 移 
动工 具 国 选中 圆 形 mr 卷 展 栏 oolean 选项 ， 确 定 选中 了 Subtraction 的 
运算 方式 ， 中 矩形 上 单 击 ， 如 图 6.23 所 示 。 布 尔 运算 
的 结果 如 图 GANA 





















































623 差 集 布 尔 运算 





| 
le 


冀 框 的 制作 






= aws 
ээч ч == 
+o nə J + y e ашт Jmol o mn о. 








=, 


а = 
疼 6.24 运算 的 结果 









` 
ЗИ? pr 
Өй 30.0， 挤 出 о gi 

















1: 1 ШШ ШШ Yi 252 ЧАК СЫЗ АШ gt GAA AA U "Akis yak Ө СӨ Ө Ө A pq" T 
С еа à HA Mm ifsa (sas „(мырк — = s= = ДЕУ 
P: aa El мш ште ("f msn 


图 6.25 半圆 形 内 框 的 位 置 
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(7) 在 前 视图 中 绘制 一 个 Radius 为 300.0 的 Circle， 为 其 施加 Edit Spline 命令 ， 选 择 
Segment 选项 ， 用 移动 工具 选中 圆 形 的 下 方 两 段 ， 按 Delete 键 将 其 删除 ， 就 会 得 到 一 个 半 


EÉ, WEI 6.26 所 示 。 












L 
8626 选中 国 形 失 下 方 两 
作为 第 二 层 半圆 形 内 框 , 位 置 如 图 6.27 所 示 。 


аня 


(8) 将 编辑 得 到 的 半圆 形 轮廓 30.0, 4% КМ, 










— ә y & tan мепа 580 


2.9 T 














ЕЕЕ 
F manes 


图 6.27 第 二 层 内 框 的 位 置 
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(9) 在 顶 视图 中 创建 一 个 Length X 30.0. Width у 30.0. Height 为 630.0 的 Box， 并 将 


窗 框 的 制作 





前 视图 中 旋转 4$”。 旋 转 的 具体 操 转 工 
Screen 选项 下 的 Z 后 面 输入 45,， 按 回 车 键 后 就 能 看 到 
位 置 如 图 6.29 所 示 。 





右 击 ， 在 弹出 的 窗口 上 ，Offset: 
旋转 的 结果 ， 如 图 6.28 所 示 。 放 置 的 








p= s= z y ela ar 














Brie ama s ç mo 
eo T 























om = 回 > m то 
Е УЧЧ 








86.29 长方体 的 位 置 
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(10) Ж! Вох, RETR БИТ АЙ, 将 Вох 在 前 视图 中 沿 X 轴 以 Instance 


п -am 
= 
Jp z y А а ојнанан smo 


о = 











图 6.30 i sof 
A 


在 31 所 示 。 








6.1.4 制作 玻璃 Р 
(1) ЖУН Ceby 的 方式 复制 ， 


= 7 







тя 


5те ang 58 о 





усо Ф a xT 











86.31 复制 外 框 
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窗 框 的 制作 


(2) 进入 修改 面板 ， 在 修改 器 堆栈 中 将 Edit Mesh 命令 选中 ， 单 击 修改 器 堆栈 下 方 的 
Remove modifier from the stack 8 按钮 ， 将 命令 删除 ， 如 图 6.32 所 示 。 删除 命令 可 以 去 除 用 
该 命令 复制 出 来 的 横 档 和 竖 档 。 


Жол 3р „у о ñ a tk 














Tm eBo m arus 





(3) 在 修改 器 堆栈 中 第 Edit Spline # RS $ Spline 选项 ， 在 视图 中 将 外 侧 的 轮 
НУ td 6.33 б ' 





ЕТ 


не зт L A K 
ər 

















图 6.33 ”删除 外 侧 轮 廓 线 
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(4) 在 修改 器 堆栈 中 选择 Extrude 命令 ,将 数值 改 成 10.0， 如 图 6.34 所 示 。 该 模型 作为 
玻璃 。 





It f ODí (+ 3 2р зода эне argus 











9 











L: [i аач a T| === оаа a SNS 
< nN 





图 6.35 玻璃 的 位 置 
64.5 ”编辑 白色 材质 赋予 所 有 的 窗 框 
打开 材质 编辑 器 剧 ， 选 择 一 个 材质 球 ， 单 击 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 下 的 Diffuse 
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le 


后 面 的 色 块 ， 在 弹出 的 Color Selector: Diffuse Color 对 话 框 中 调整 Value 的 数值 为 230， 如 


窗 框 的 制作 





图 6.36 所 示 。 











P` АН >: 
6.1.6 P э ҳўл. 


(1) 选择 一 个 材质 球 ) 单 击 Blinn B. к. ж 卷 展 栏 下 的 Diffuse 后 面 的 色 块 ， 在 
弹出 的 Color SE эше coor si an -种 浅 灰 绿色 (室内 的 玻璃 材质 通常 将 固 
有 色 设 置 为 绿 参考 数值 为 R: 200 210、B: 200， 如 图 6.37 所 示 。 


F uye 





















图 6.37 ”编辑 玻璃 固有 色 
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(2) 在 Blinn Basic Parameters 卷 展 栏 下 调整 Opacity 的 数值 为 40、Specular Level 的 数 
值 为 80、Glossiness 的 数值 为 60。 然 后 在 材质 球 右 侧 的 工具 中 单 击 Васкотоипа 1, Ш 





图 6.38 所 示 。 





















None 





出 的 Material/Map B 1 засе 选项 ， 如 图 6.39 所 示 。 


чү 三 = төт ттт э, 
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6.39 添加 反射 





， 在 弹 








ЕНЕНЕ 


(4) Raytracer Parameters 面板 的 设置 如 图 6.40 所 示 。 设置 好 之 后 单 击 Go to Parent jz 
钮 返回 上 一 层级 。 
(5) 将 Reflection 贴图 通道 后 面 

















® лаб EO 


Жэй се ======== Í 
К 1 |а| оле тж 2, 


[теср 


























图 6.4 тя V велі канк 
= ж. 
А I 
62 制作 完成 


窗 框 的 效果 如 图 6.42 所 示 。 








8642 窗 框 的 最 终 效果 ана 








É А, ое ЕЧ Bš] w. 


2. 总结 玻璃 材质 的 参数 RY 
з. аштан WALE som 均 为 240、 窗 框 厚度 均 为 50、 玻 


璃 厚度 均 为 10。) 
a) IIE LRA кзы 所 示 ， 墙 体 尺 寸 如 图 6.44 所 示 ， 窗 框 


尺寸 如 图 6.4 





6.43 ”拓展 训练 模型 一 一 墙 体 及 窗 框 整体 效果 
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600 


taot тю оі эю taon 
图 6.44 aa and 


N 









з 
令 图 6.45 拓展 训练 模型 一 一 窗 框 尺寸 

(2) 电视 背景 墙 。 电 视 背 景 墙 整体 效果 如 图 6.46 所 示 ， 装 饰 造型 尺寸 如 图 6.47 所 示 ， 
装饰 造型 轮廓 线 如 图 6.48 所 示 。 





图 6.46 拓展 训练 模型 一 一 电视 背景 墙 整体 效果 
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1700 
4000 
647 венаи 饰 造 型 尺 十 厚度 60) 











图 6.48 拓展 训练 模型 一 一 电视 背景 墙 装饰 造型 轮廓 线 
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格 的 效果 图 中 ， 大 量 的 装饰 线 
， 放 样 的 参数 不 多 ， 实 际 操作 中 





权重 


能 够 执 练 给 制 和 修改 复 困 的 二 维 线 型 ”| |e 
掌握 Lo 放样) 的 参数 设置 及 其 适用 对 象 | | 35% 














>з 


2013 年 春节 联欢 晚会 小 品 《今年 的 幸福 》 给 我 们 带 来 了 许多 欢乐 ， 大 家 都 被 小 品 的 台 
词 和 演员 的 表演 吸引 ， 可 能 没有 人 会 注意 该 小 品 的 一 个 小 道具 一 窗帘， 演员 郝 建 从 窗帘 
后 面 “ 出 来 ”把 小 品 推 上 高 潮 。 窗 帘 在 我 们 生活 中 感觉 稀 松 平常 ， 没 什么 特别 ， 但 它 给 我 
们 的 帮助 也 是 不 可 替代 的 ， 假 设 没有 它 ， 我 们 的 生活 会 变 得 很 不 方便 , 《今年 的 幸福 》 的 小 
品 也 不 可 能 那么 成 功 。 让 我 们 从 欢乐 的 思维 中 出 来 ， 来 看 看 名 种 特色 的 窗帘 ， 如 图 7.1、 
图 7.2 所 示 。 





7.2 左右 式 窗帘 


思考 : 窗帘 的 制作 。 


DEZAS 


放样 是 3ds Max # ИЖ ЕЛЖ, Mk la. MAR, AREE, ARF 
物体 ， 特 别 是 欧式 风格 的 效果 图 中 会 大 量 运用 放样 。 本 任务 是 用 放样 创建 的 一 组 窗帘 ， 并 
进行 了 缩放 变形 ， 任 务 完成 后 的 最 终 效果 如 图 73 所 示 。 

















71 窗帘 制作 具体 流程 


7.1.1 绘制 窗帘 的 放样 路 径 


在 前 视图 中 绘制 一 条 长 度 为 2000.0 的 垂直 线 。 
用 工具 Line 画 出 来 的 直线 不 好 确定 长 度 , 所 以 画 这 条 线 的 时 候 可 以 先 绘制 一 个 Length 
为 2000.0、Width 为 200.0 的 Rectangle， 然 后 选择 Edit Spline ей ТЕ Segment 选项 中 删 




















除 多 余 的 三 条 边 ， 就 可 以 得 到 一 条 长 度 确定 的 直线 ， 如 图 -7: 














7.4 ”绘制 放样 路 径 


7.1.2 ”绘制 窗帘 的 放样 截面 


在 顶 视图 中 用 工具 Line 绘制 一 条 长 度 为 800.0 的 水 平 曲线 。 

(1) 先 在 顶 视图 中 绘制 一 个 Length 为 30.0. Width 为 800.0 的 Rectangle 作为 尺寸 参考 
和 矩形， 如 图 7.$ 所 示 。 

(2) 在 矩形 范围 之 内 用 工具 Line 绘制 一 条 曲线 ， 作 为 窗帘 的 放样 截面 ， 如 图 7.6 所 示 。 
这 条 曲线 画 完 之 后 就 可 以 把 参考 矩形 删除 。 



























































图 7.6 绘制 放样 截面 
7.1.3 ”运行 放样 


(Т) 在 视图 中 选中 放样 路 径 ， 然 后 单 击 几何 体 国 下 面 的 三 角 按 钮 ， 在 弹出 的 下 拉 菜单 
中 选择 Compound Objects( 复 合 物体 )， 如 图 7.7 所 示 。 











МАЛЛА АЛАЛА 

















图 7.8 拾取 放样 截面 
(3) 拾取 截面 后 在 视图 中 生成 如 图 7.9 所 示 的 物体 ， 称 为 放样 物体 , 但 该 物体 此 时 如 





E 视 


图 中 的 显示 并 不 正确 ， 这 是 因为 放样 截面 是 开放 的 线 ， 用 开放 的 线 作为 截面 生成 的 物体 是 


单 面 的 ， 只 有 一 个 面 能 看 见 ， 现 在 恰好 是 不 能 看 见 的 面 朝 外 ， 所 以 还 需 进一步 修改 。 
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窗帘 的 制作 











¿m+ e 


z = 
nes sas. 卷 展 栏 展开 , 选 : 
中 就 能 看 到 放样 物体 了 ， 









P Flip Normals 复 选 框 ,视图 








图 7.10 选择 翻转 法 线 


а 

放样 是 指 放样 截面 (一 条 二 维 线 型 ， 可 以 是 开放 的 ， 也 可 以 是 闭合 的 ) 沿 着 放样 路 径 ( 另 
一 条 二 维 线 型 ， 可 以 是 开放 的 ， 也 可 以 是 闭合 的 ) 运 动 生成 三 维 物体 的 建 模 方法 。 同 一 个 放 _. 
样 物体 的 路 径 只 能 有 一 条 ， 但 在 路 径 的 不 同位 置 可 以 有 多 个 截面 。 放 样 物体 的 修改 方便 灵 143 
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活 ， 可 以 设置 其 表面 参数 、 路 径 参 数 和 外 表 参 数 ， 尤 其 是 通过 “放样 变形 ”可 以 将 放样 物 
体 编辑 得 更 加 复杂 和 逼真 。 放 样 原 理 如 图 7.11 所 示 。 


< 
с> 
£ 
= 


多 个 截面 十 “一 条 路 径 = ао 


图 7.11 wi 
тла ”对 放样 物体 进行 变形 SR 
i 个 ， 如 图 7.12 所 示 。 


x 3 Мен TT 2н фит E Ti о, 


(1) 在 前 视图 中 将 窗帘 以 Copy 的 方式 


aies 

















图 7.12 复制 

(2) 在 修改 面板 中 展开 Deformations 卷 展 栏 ， 激 活 Scale 选项 ， 在 弹出 的 面板 中 激活 
Insert Corner Poin 恒 是 工具 ， 在 面板 中 的 红线 上 大 约 四 分 之 三 的 位 置 单 击 鼠 标 ， 可 增加 一 个 
控制 点 后 的 面板 如 图 7.13 所 示 。 
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(3) 用 


E AREA 


所 示 。 





窗帘 的 制作 
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动 ， 视 图 中 的 模型 会 产生 收缩 变 
(H Веліег-Согпег 命令 ， 如 图 7.14 





























图 7.14 ”更改 控制 点 的 属性 
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(4) 通过 向 上 移动 控制 点 的 手柄 将 两 段 红线 分 别 调整 成 曲线 ， 视 图 中 放样 物体 的 外 轮 
廓 也 随 之 发 生 了 弯曲 ， 如 图 7.15 所 示 。 











үчн 
re 
(5) 在 修改 器 siti Tay Желе жду 项 ， 然 后 用 移动 工具 在 前 视图 中 
框 选 中 正在 修改 的 放样 4 
框 选 物体 的 БЕ. 了 选中 物体 上 ед АШАП 了 放样 物体 上 的 截面 子 选 
项 ，Shape Coninfandg 卷 展 栏 中 的 Align| 选 希 才 可 以 选择 ， 当 前 选择 的 是 Left 选项 ， 代 表 着 
放样 截面 和 放样 路 径 是 左 对 齐 的 ， 效 果 如 图 7.16 所 示 。 


РИ y pa ea ана 























图 7.16 选择 对 齐 方式 
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(6) 选择 好 对 齐 方式 后 ， 如 果 窗 帘 的 形状 还 不 理想 ， 可 以 在 修改 器 堆栈 中 选中 Loft 选 
项 后 再 次 打开 Scale Deformation(X) 窗 口 继续 调整 物体 的 轮廓 ， 直 到 满意 为 止 ， 如 图 7.17 
所 示 。 


窗帘 的 制作 











(1) 打开 本 йыш 选 аот 和 材质 球 ， 展 开 Maps 卷 展 栏 ， 为 Diffuse Color 
贴图 通道 施加 ЖТ] 各 图 7.18 所 示 。 














ЕТ] 


ELL SERENE 











图 7.18 施加 贴 


四 
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(2) 如 果 施加 的 贴图 需要 调整 纹理 的 大 小 ， 则 需要 为 模型 施加 UVW Map( 贴 图 坐标 ) 命 
令 ， 贴 图 方式 选择 Box， 通 过 调整 Length. Width 和 Height 的 参数 来 控制 纹理 的 大 小 。 如 
果 感 觉 贴图 的 纹理 大 小 合适 ， 则 本 步骤 可 以 省 略 。 


72 制作 完成 


窗帘 的 最 终 效果 如 图 7.19 所 示 。 





课 后 习 题 


1. 请 详细 总 结 Loft( 放 样 ) 的 操作 过 程 。 
2. 放样 物体 在 缩放 变形 时 应 该 注意 什么 ? 
3. 完成 图 7.20 一 图 7.23 所 示 的 模型 的 创建 。 
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7.20 ”拓展 训练 模型 一 一 果 


s 


NO 
放样 路 径 放样 截面 放样 物体 
721 拓展 训练 模型 一 一 坐 合 框架 
011Тапк 
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图 7.23 sess annama А 挤 出 200) 
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常用 V-Ray клы: 


























项 目 概述 SS 
Уч a č ЎЎ 3ds Мах 的 泻 默认 的 扫描 线 切 换 成 
М-Вау 2 材质 类 型 ， икана нерн еви 





УЗ му unama AREAK, ТАНЕ 
РӘШӘ. 人 有 来 E.X 
ҳавла DE аилана но аана ip 
д.н. енш yan Ep Browser (ЛЕЛЕР KENAR, #ЕМЖ 
P kaap BGE V-Ray 材质 类 型 。 常用 的 有 VRayMu (VRay 专 






























































DA 业 材 质 ) .VRay ARERR VRay 灯光 材质 . 

任务 目标 

任务 目标 学 习 心得 权重 
VRayMtl(V-Ray 专业 材质 ) 各 项 参数 的 含义 | 10% 
能 够 用 VRayMtl(V-Ray 专业 材质 ) 调 整 各 š 
类 材质 效果 ° 
VR М OR ЛИЕ | 15% 
VRay 灯光 材质 的 用 途 15% 
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Фэн 


V-Ray 泻 染 器 是 一 个 模拟 全 局 光照 的 泻 染 器 ,对 照明 有 仿真 功能 ， 所 以 用 V-Ray 材质 类 型 
调整 的 材质 效果 非常 细腻 真实 ， 能 够 完美 地 体现 出 色彩 、 贴 图 的 真实 性 。 传 统 的 效果 图 与 使 用 
V-Ray 材质 的 效果 图 相 比 , 有 点 类 似 于 小 板 胎 与 太 师 椅 的 差距 。 真 实 的 材质 效果 如 图 8.1 所 示 。 





э у канн, 
思考 : PA p- 


“йй ИК М 参数 的 含义 及 其 设置 方法 ， 并 能 够 使 用 它 来 调整 
常用 材质 类 型 的 效果 。VRay 材质 类 型 如 图 8.2 所 示 ,材质 球 的 显示 含义 如 彩 插图 8.3 所 示 。 



































图 8.2 VRay 材质 类 型 
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常用 V-Ray 材质 参数 设置 


8.1 VRayMti 








VRay 演 染 器 提供 了 一 种 特殊 的 材质 一 一 VRayMtl(V-Ray 专业 材质 )。 在 场景 中 使 用 该 
材质 能 够 获得 更 加 准确 的 物理 照明 ， 更 快 的 泻 染 ， 反 射 和 折射 参数 调节 更 方便 。 大 部 分 材 
质 都 可 以 使 用 VRayMtl(V-Ray 专业 材质 ) 来 调整 。 


8.1.1 基本 参数 卷 展 栏 
基本 参数 卷 展 栏 如 图 8.4 所 示 。 
















































































图 8.4 ”基本 参数 卷 展 栏 
(1) 漫 反射 : 材质 的 漫 射 区 颜色 ( 即 材质 的 固有 色 )。 单 击 后 面 的 











空白 按钮 可 以 使 用 贴图 。 
(2) 反射 : 这 一 部 分 主要 控制 VRayMtl(V-Ray 专业 材质 ) 的 反射 效果 。 它 和 下 面 的 折射 


选项 是 VRayMtl(V-Ray 专业 材质 ) 参 数 的 核心 部 分 。 
@ 反射 : 颜色 的 灰 度 决定 了 反射 的 强度 ,黑色 时 没有 反射 ， 寺 是 完全 的 镜面 反射 ， 
色 时 是 根据 灰 度 级 的 不 同 而 介 于 无 反射 和 镜面 反射 之 间 的 不 同 级 别 的 中 度 反 射 。 单 击 后 
的 空白 按钮 可 以 使 用 贴图 。 
@ 高 光 光泽 度 : 控制 材质 的 高 光 ， 数 值 越 小 ， 高 光 范 围 越 大 。 一 般 
被 按 下 ， 高 光 光 泽 度 处 于 非 激活 状态 ， 无 需 对 其 进行 调整 。 
@ 反射 光泽 度 : 数值 为 1 时 是 镜面 反射 的 效果 ， 数 值 越 小 ， 反 射 效 果 越 模糊 。 通 常 的 
调整 范围 在 0.6 一 0.95。 
细 分 : 控制 材质 的 泻 染 质量 ， 数 值 越 高 ， 效 果 越 好 ， 演 染 越 慢 ， 一 般 不 需要 调整 。 

使 用 插值 : 使 用 一 种 类 似 于 发 光 贴 图 的 缓存 方式 来 加 快 模糊 反射 的 计算 速度 。 

菲 涅 耳 反 射 和 折射 率 相关 联 ， 折 射 率 的 数值 变化 影响 变化 效果 。 
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情况 下 ，L 形 按钮 





















































@ 最 大 深度 : 决定 反射 进行 的 最 大 次 数 。 当 场景 中 设置 了 较 多 的 具有 反射 、 折 射 效果 

的 材质 时 ， 这 个 数值 要 设置 的 较 大 才能 产生 真实 的 效果 ， 一 般 不 需要 调整 。 

退出 颜色 : 控制 反射 的 颜色 ， 一 般 不 需要 调整 。 

(3) 折射 。 

O 折射 : 控制 材质 的 透明 度 及 色彩 。 单 击 后 面 的 空白 按钮 可 以 使 用 贴图 。 

@ 光泽 度 : 控制 材质 透明 的 模糊 度 。 

@ 细 分 : 控制 材质 折射 的 泻 当 质量， 数值 越 高 ， 效 果 越 好 。 

© 使 用 插值 : 使 用 一 种 类 似 于 发 光 贴 图 的 缓存 方式 来 加 快 模糊 折射 的 计算 速度 。 

© 影响 阴影 : 勾 选 时 会 使 物体 投射 透明 阴影 ， 透 明 阴 影 的 颜色 取决 于 折射 颜色 和 雾 颜 
。 这 种 效果 只 在 使 用 VR 灯光 和 VR 阴影 时 有 效 ( 勾 选 时 灯光 可 以 穿 透 玻璃 )。 

@ 影响 Alpha: 影响 Alpha 通道 。 

© 折射 率 ， 光线 通过 透明 物体 所 发 生 的 折射 率 。 A) 

最 大 深度 : 决定 折射 进行 的 最 大 次 数 。 


© 退出 颜色 : 控制 折射 的 颜色 。 
烟雾 颜色 : 6680814 ub 228 49 i wl 和 来 模拟 厚 的 物体 比 薄 的 物体 


透明 度 低 的 情形 
D 烟雾 倍增 : 决定 雾 效 的 强 N 
@ MEME: FME = хў 
°: иШ {ЕМ 部 建行 传递 ， 即 次 表面 散射 效果 。 要 














































































类 型 : 和 
@ 背面 

© 厚度 : 定 光 线 在 表面 下 被 所 中 ш. 

© 散布 系数 : 光线 在 表面 下 散布 的 数量 。 数 值 为 0 时 光线 会 在 任何 方向 上 被 散射 Ж 
值 为 1 时 光线 不 能 改变 散射 方向 。 

© 前 /后 驱 系数 : 控制 光线 散射 的 方向 。 数 值 为 0 时 光线 向 前 散射 ， 数 值 为 0.5 时 光线 
向 前 和 向 后 散射 是 相等 的 ， 数 值 为 1 时 光线 向 后 散射 。 

@ 灯光 倍增 : 半 透 明 效果 的 倍增 。 


8.1.2 BRDF 卷 展 栏 : 控制 高 光 类 型 
BRDF 卷 展 栏 如 图 8.5 所 示 。 


E 
mooo ш 站 
жип „аң = 





ARA 
2 mmm: 





图 8.5 BRDF 卷 展 栏 


(D 有 以 下 3 种 双向 反射 分 布 类 型 可 供 选择 。 
O 多 面 : 高 光 区 域 最 小 。 





























常用 V-Ray 材质 参数 设置 


© 反射 : 高 光 区 域 次 之 。 

© RE: 高 光 区 域 最 大 。 

(2) 各 向 异性 : 控制 高 光 的 各 向 异性 。 

(3) 旋转 : 控制 高 光 的 旋转 角度 。 

(4) UV 矢量 源 : 可 以 选择 局 部 轴 或 者 通过 贴图 通道 设置 。 

















8.1.3 ”选项 卷 展 栏 
选项 卷 展 栏 如 图 8.6 所 示 。 
асо 
==) 
ЕПП e Жез) 
环境 优先 | 
зет т: | 仅 全 局 光线 
能 量 保存 模式 - 


(1) 跟踪 反射 : 控制 光线 是 
(2) 跟踪 折射 : í жЕ 
(3) 双 面 : 控制 V-Ray 是 


是 双 面 。 

(4) 背面 反射 : млн 光线 。 Xa 
8.1.4 poea = 

1. кюл. 


е 
БТК е ане» 128; 反射 的 Value 值 调整 为 255; 其 他 参数 默认 。 效 果 如 
图 M EME 8.8 所 示 。 














87 ”镜面 不 锈 钢材 质 效 果 
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2. 磨砂 不 锈 钢 


漫 反 射 的 Value 值 调整 为 128; 反射 的 Value 值 调整 为 205; 反射 光泽 度 调整 为 0.9， 其 
他 参数 默认 。 效 果 如 图 8.9 及 彩 插图 8.10 所 示 。 











з. 金 质 金属 
Б 


з БЕНИ Value 0 0: кийз 值 调整 为 176、125、75， 高 光 光 泽 度 调 整 为 
0.8; PN 整 为 0.95， 其 他 参数 默认 。 效果 如 图 8.11 及 彩 插图 8.12 一 图 8.14 所 示 。 











图 8.11 金 质 金属 材质 效果 











常用 V-Ray 材质 参数 设置 


4. 清水 玻璃 


漫 反 射 的 Value 值 调整 为 128; 反射 的 Value 值 调整 为 250; 高 光 光泽 度 调整 为 0.8; 折射 
的 Value 值 调 整 为 255; 勾 选 菲 涅 耳 反 射 ， 勾 选 影响 阴影 其 他 参数 默认 。 效果 如 彩 插图 8.15 
及 图 8.16 所 示 。 








Б/Н 8.16 жайда 2 
绿色 玻璃 > 入 


nanei iima оа кине MS 255, 高 光 光 泽 度 调 
整 为 0.8; 折射 的 RGB 值 调整 为 186. 215. 210; 色 选 菲 涅 耳 反 射 ， 勾 选 影响 阴影 ， 其 他 
参数 默认 。 效 果 如 图 8.17 所 示 。 








图 8.17 绿色 玻璃 材质 效果 
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6. 磨砂 玻璃 

漫 反 射 的 Value 值 调整 为 130; 反射 的 Value 值 调整 为 255; 高 光 光泽 度 调整 为 0.8; 反 
[光泽 度 调整 为 0.9;， 折射 的 Value 值 调整 为 255; 折射 光 泽 度 调整 为 0.87; АЕТ Н. Бе 
|， 匀 选 影响 阴影 ， 其 他 参数 默认 。 效 果 如 图 8.18 及 彩 插图 8.19 所 示 。 


жож 















7. жаң. x 


ГУ 值 调整 为 128; 反射 的 Value 值 调整 为 55， 其 他 参数 默认 。 效 果 如 
图 8.20 所 示 。 








图 8.20 镜面 玻璃 材质 效果 








常用 V-Ray 材质 参数 设置 


8. 白色 陶 资 


漫 反射 的 Value 值 调整 为 255; 反射 的 Value 值 调整 为 228; 勾 选 菲 涅 耳 反射 ， 其 他 参 
数 默 认 。 效 果 如 图 8.21 及 彩 插图 8.22 所 示 。 









9. 瓷砖 ҳ- 
Б 
11 Ду 
默 


漫 反射 后 ; 反射 的 уе НО 50; 高 光 光泽 度 调整 为 0.8; 反射 光泽 度 调 
整 为 0.85， 其 认 。 效 果 如 图 8.23 及 彩 插图 8.24 所 示 。 








图 8.23 ”瓷砖 材质 效果 
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地 砖 、 墙 砖 在 实际 施工 中 是 有 灰 颖 的， 做 图 时 要 把 灰 缝 表现 出 来 ， 通 常 可 以 在 Photoshop 
中 把 灰 颖 的 效果 用 黑 线 画 出 来 。 

砖 有 尺寸 的 区 别 ， 怎 样 才能 比较 精确 地 表现 砖 的 大 小 是 经 常 遇 到 的 问题 ， 这 就 需要 使 
用 UVW Мар 命令 来 调整 贴图 坐标 。 需 要 多 大 的 砖 就 把 贴图 坐标 的 尺寸 调整 成 多 大 。 


10. 高 光 漆 木材 


漫 反 射 后 面 加 贴图 ; 反射 的 Value 值 调整 为 20; 反射 光 滔 诬 调整 为 0.9, 其 他 参数 默认 。 
效果 如 图 8.25 所 示 。 




















825 高光 漆 木 材 材质 效果 


11， 亚 光 漆 木材 


漫 反 射 后 面 加 贴图 ;反射 的 Value 值 调 整 为 10; 色 选 菲 涅 耳 反射 ， 其 他 参数 默认 。 效 
果 如 彩 插图 8.26 及 图 8.27 所 示 。 


常用 的 几 种 木 纹 的 光泽 是 有 差异 的 ， 调 整 材 质 的 时 候 需 要 注意 。 深 色 的 木 纹 材 质 如 黑 


胡桃 、 黑 橡木 等 纹路 的 色差 大 ， 纹 理 清晰 。 浅 色 的 木材 如 样本、 桦木 等 纹路 不 清晰 。 可 以 
通过 凹凸 贴图 通道 的 参数 适当 加 以 控制 。 


























常用 V-Ray 材质 参数 设置 









12， 木 地 板 

漫 反 射 后 面 加 贴图 ， у 65; 泽 у 0.9; 在 Maps 卷 展 
栏 中 将 漫 反 射 贴 图 通道 中 的 š i ой 100; 模型 上 要 
加 贴图 坐标 ， 参 数 根据 





8828 ” 木 地 板材 质 效果 





13. 石材 


漫 反 射 后面 加 贴图 ， 反射 后 面 加 Falloff， 高 光 光泽 度 调整 为 0.8; 反射 光泽 度 调整 为 


| 161 
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0.9; 其 他 参数 默认 。 效 果 如 图 8.30 及 彩 插图 8.31 所 示 。 


上 
Е 


ET 








14， 黑 色 皮 革 


漫 反 射 的 Value 值 调 整 
光泽 度 调整 为 0.8; 四 三 贴图 通道 е 
效果 如 图 8.32 Р 33 дай 









反射 的 we 60: 高 光 光 泽 度 调整 为 0.7; 反射 


i 图， 强度 调整 为 50， 其 他 参数 默认 。 








832 ”黑色 皮革 材质 效果 
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常用 V-Ray 材质 参数 设置 


15. 布料 


漫 反射 后 面 加 贴图 ; 将 漫 反射 贴图 通道 后 面 的 贴图 关联 复制 到 凹凸 贴图 通道 后 面 , 强度 不 
调 ; 根据 需要 用 贴图 坐标 调整 花纹 的 大 小 ， 其 他 参数 默认 。 效果 如 图 8.34 及 彩 插图 8.35 所 示 。 


























纱 帘 


漫 反 射 的 & ой парите 折 漫 后 面 加 
Noise; 勾 选 影响 阴影 ， SAARA A 效果 如 图 8.36 及 彩 插图 8.37 所 示 





图 8.36 ” 纱 帘 材质 效果 
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17. Жл 


漫 反射 后 面 加 贴图 将 漫 反射 贴图 通道 后 面 的 贴图 关联 复制 到 凹凸 贴图 通道 后 面 ， 强 

















度 不 调 ， 根 据 需要 用 贴图 坐标 调整 花纹 的 大 小 ， 其 他 参数 默认 。 效 果 如 图 8.38 所 示 。 





Er 


图 8.38 Ж 


8.39 和 白色 乳胶 漆 材 质 效 果 


164 | 


e a: 


УА 
И ЖИП крй. Бао 







к ¿nas uwa 





` ZE į 











常用 V-Ray 材质 参数 设置 


漫 反射 后 面 加 贴图 ， 如 果 壁 纸 有 四 凸 肌理 ， 就 将 漫 反 射 贴图 通道 后 面 的 贴图 关联 复制 
到 凹凸 贴图 通道 后 面 ， 强 度 做 适当 调整 ， 根 据 需 要 用 贴图 坐标 调整 花纹 的 大 小 ， 其 他 参数 
默认 。 效 果 如 图 8.40 及 彩 插图 8.41 所 示 。 























20. Ж и w. & 


жни ГЕ 值 调整 为 0， 反射 的 Value 值 调整 为 20， 高 光 光 泽 度 调 整 为 0.6; 反射 
光泽 度 调整 为 0.7， 其 他 参数 默认 。 效 果 如 图 8.42 所 示 。 


= 


азо -вж66 








8842 黑色 塑料 材质 效果 Í 165 
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21. 电脑 、 电 视 机 液晶 屏 


漫 反射 的 Value 值 调 整 为 0; 反射 的 Value 值 调整 为 160; 高 光 光 泽 度 调整 为 0.9; 反射 
光泽 度 调整 为 0.98; 勾 选 菲 涅 耳 反 射 ， 其 他 参数 默认 。 效 果 如 图 8.43 所 示 。 








ё кало 
其 他 材质 的 效果 图 ОУ, 844、 彩 插图 SE 


Ў 8.2 vikana 


主要 用 于 控制 材质 的 全 局 光照 、 焦 散 和 物体 的 不 可 见 内 容 。 该 材质 类 型 通常 被 用 来 调 


























整 木 地 板 以 控制 木 地 板 的 溢 色 现象 ， 将 基本 材质 后 面 的 材质 类 型 调整 为 VRayMtl， 然 后 按 
照 VRayMtI(V-Ray 专业 材质 ) 中 木 地 板 的 参数 调整 即 可 。VR 材质 包 囊 器 参数 如 图 8.45 所 示 。 
F mms ë) 
基本 材质 : Material #51 [Standard] | 

ЕШШ 
КЕДЕН [IO èl 产生 集散 е | 
接收 全 局 照明 < 2] жб МТ 2] 
EHRE 
ена г Mhio | 
E% Г варо | 
ЖААЛ M Hao | 
ке кш еюнш 2] 
жа [ро 蔡 用 全 局 昭明 到 无 光 面 区 
rEg 
全 局 照明 表面 I0”:| 











| 图 8.45 VRHRSRSSSE 
166 | 








1. 基本 材质 
必须 选择 V-Ray 泻 染 器 支持 的 材质 类 型 。 
2. 附加 曲面 属性 


(D 产生 全 局 照明 : 控制 使 用 此 材质 的 物体 产生 全 局 照明 的 强度 。 
(2) 接收 全 局 照明 : 控制 使 用 此 材质 的 物体 接收 全 局 照明 的 强度 。 
(3) 产生 焦 散 : 控制 使 用 此 材质 的 物体 是 否 产生 焦 散 。 

(4) 接收 焦 散 : 控制 使 用 此 材质 的 物体 是 否 接收 焦 散 。 

(5) 焦 散 倍增 器 : 控制 产生 和 接收 焦 散 的 倍增 值 。 


3， 无 光泽 属性 
主要 用 于 泻 染 阴影 通道 。 К 
(1) 无 光 对 象 : 勾 选 该 项 时 可 以 设置 不 可 见 关 参 数 。 
(2) Alpha Ж: 通道 呈现 ， 控 制 当 前 i 物体 的 通道 状态 ，1 表示 产生 通道 ， 
0 表示 不 产生 通道 ，-1 表示 会 影响 其 他 通道 。 
(3) 阴影 ， 控 制 当前 包裹 材质 PEBE AR E, 
(4) Юй: ЕН 
(5) 亮度 ， 控 制 阴影 的 
(6) 反射 值 :控制 当 Ошон 


(7) 折射 值 ; торе ЖЫ ДИИ 
И г ичнен а. 


8.3 kat 灯光 材质 












图 8.47 所 示 是 V-Ray 的 自发 光 材 质 。 




















0180 Nore 1 | 
None 
Г 双 面 发 光 


图 8.47 VR 灯光 材质 


(1) 颜色 : 自发 光 材质 的 颜色 。 

(2) 1.0: 该 数值 控制 自发 光 的 亮度 。 

(3) 不 透明 度 : 可 以 用 一 种 贴图 来 控制 自发 光 材质 的 不 透明 度 。 
(4) 双 面 发 光 : 勾 选 该 项 可 以 设置 材质 具有 双 面 效果 。 

图 8.48 所 示 为 VRay 灯光 材质 效果 。 
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图 8.48 уз 
小 5. 
(1) VRayMtl (V. s R ea 参数 调整 却 更 简单 ， 泻 染 


更 快 ， 对 光 的 感 5 ту зе А 

(2) # ; 不 用 调整 反射 的 材质 守 以 用 标准 材质 类 型 来 调 ， 有 反射 的 材质 可 以 用 
VRayMtI(V-Ray 专 业 材质 ) 来 调整。 

(3) 使 用 V-Ray 泻 染 器 泻 染 时 ,标准 材质 和 VRayMtI(V-Ray 专业 材质 ) 两 种 材质 都 可 以 
用 ， 但 是 当 使 用 默认 的 扫描 线 泻 染 器 时 ， 只 可 以 用 标准 材质 ， 和 否则 材质 识别 不 出 来 。 


Ж 后 习 题 


.练习 调整 各 种 VRayMtl(V-Ray 专业 材质 ) 材 质 的 参数 。 
.练习 材质 包 里 器 的 应 用 。 
.要 使 模型 不 产生 阴影 ， 应 该 用 哪个 参数 来 控制 ? 

.请 思考 高 光 漆 木材 和 亚 光 漆 木 材 的 参数 有 哪些 区 别 。 
.请 总 结 V-Ray 演 染 器 的 优点 。 

















wm ов Q t 一 
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Шш 


项 目 概述 s S 





RPA ARAN HK HE BJ 








在 效果 图 制作 的 建 模 阶段 场景 
照明 ， 以 六 恨 流 察 模 型 。 到 了 设置 灯光 的 阶段 ， 两 基 默 认 灯 光束 
不 能 照明 的 需要 了 ;多 而 从 手动 设置 第 一 冀 灯 光 开始 ， 

















Жан жй]. фи | 
рүче т Ри 照明 效果 


用 s 会 有 不 同 的 灯光 布置 方法 ， 但 是 ， 灯 光 设 











景 完全 依靠 手动 设置 的 灯 




















置 的 原理 、 火 等 数 的 调整 方法 是 相同 的 掌握 了 常用 的 灯光 参 





数 ， 才 能 
































Ач iit 适 的 灯光 效果 





常用 的 灯光 类 型 包括 : VR 天 光 与 VR 阳光 、VRay 灯光 、Target 
Light 和 Omni 几 种 。 下 面 详细 解释 每 种 灯光 参数 的 含义 。 

















任务 目标 

任务 目标 学 习 心 得 权重 
掌握 VR 天 光 与 VR 阳光 的 设置 方法 | 259 
掌握 VRay 灯光 的 设置 方法 | 30% 
掌握 Target Light( 目 标 光源 ) 的 设置 方法 | 35% 
掌握 Omni( 泛 光 灯 ) 的 设置 方法 10% 
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在 很 多 人 的 记忆 里 ， 大 概 都 有 一 个 与 灯光 有 关 的 温暖 故事 。 灯 光 给 人 的 视觉 感受 非常 
强烈 ， 白 色 的 灯光 感觉 明亮 ， 黄 色 的 灯光 感觉 温暖 ， 灯 光 让 人 感觉 到 阵 阵 温 暖 。 所 以 我 国 
台湾 地 区 著名 照明 设计 师 囊 宗 南 说 : “照明 设计 不 是 物理 学 ， 灯 光 设 计 讲 究 的 是 营造 气氛 。 
灯光 应 该 给 人 “家 ”的 感觉 。” 效果 图 给 人 的 视觉 感受 很 大 程度 上 来 自 于 灯光 ， 所 以 在 学 习 
中 要 深刻 理解 灯光 适用 的 环境 ,以 营造 出 最 佳 的 环境 氛围 。 如 图 9.1 所 示 为 建筑 夜景 灯光 照明 。 


© 





91 建筑 夜景 灯光 照明 


思考 : 灯光 的 具体 应 用 。 

Фэнғпа 

掌握 VRayMtI(V-Ray 专业 材质 ) 的 各 项 参数 的 含义 及 其 设置 方法 ,并 能 够 用 它 来 调整 党 
用 材质 类 型 的 效果 。 


9л VR 天 光 与 VR 阳光 


VR 天 光 与 VR 阳光 能 模拟 真实 的 天 空 光 和 太阳 光 效 果 。 依据 VR 阳光 位 置 的 变化 可 以 
使 关联 的 VR 天 光 也 发 生 明 暗 与 冷暖 的 变化 ,VR 阳光 能 模拟 自然 太阳 光 在 一 天 中 不 同 的 时 
间 所 处 的 不 同位 置 产 生 的 变化 ， 包 括 亮度 和 色调 。 如 图 9.2 所 示 为 VR 阳光 的 效果 。 
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9.1.1 创造 VR 阳光 


创建 VR 全 Ly m SS 问 是 否 ЖУ vray 天 光环 境 贴图 ， 如 图 9.3 
I 按钮 ， 用 这 张 РТИ 明 。 


ГАН 
г 


9з ”添加 VR 天 光环 境 贴图 


9.1.2 调整 VR 阳光 的 参数 
VR 阳光 创建 完成 后 ， 首 先 调整 VR 阳光 的 参数 。 图 9.4 所 示 为 VR 阳光 参数 卷 展 栏 。 











94 VR 阳光 参数 卷 展 栏 











° 





(1) 浊 度 : 大 气 混 浊 度 的 大 小 。 人 们 看 太阳 时 ， 会 因 太 阳 离 人 们 的 远近 不 同 而 间隔 的 
大 气 层 的 厚度 不 同 ， 呈 现 出 不 同 的 颜色 。 早 晨 和 黄昏 太阳 光 在 大 气 层 中 穿越 的 距离 最 大 ， 
大 气 的 浊 度 最 高 因而 会 呈现 偏 红 色 的 光线 ， 中 午 的 浊 度 最 小 因而 会 呈现 白色 光线 。 
(2) 臭氧 :臭氧层 的 厚薄 会 决定 到 达 地 面 的 紫外 线 的 多 少 。 该 选项 对 太阳 光线 的 影响 
很 小 ， 一 般 不 用 调整 。 
(3) 强度 倍增 器 : 控制 光线 的 强 弱 。 这 是 VR 阳光 的 主要 调节 项 ， 常 乓 
0.01， 然 后 根据 需要 进行 增 减 。 
(4) 大 小 倍增 器 : 太阳 尺寸 的 大 小 。 
(5) 阴影 细 分 : 数值 越 大 产生 的 阴影 质量 越 高 。 
(6) 阴影 偏 移 ;数值 为 1 时 阴影 产生 明显 偏 移 ， 大 于 1 时 阴影 远离 投影 物体 ， 小 于 1 


时 阴影 做 近 投影 物体 。 
94.3 ”调整 VR 天 光 的 参数 & 


nV Й 命令 ， 将 Background 选项 下 
255, WE 9.5 所 示 。 




































































的 初始 数值 是 





























(Т) 调整 泻 染 背景 的 颜色 。 运 行 Renderin 
的 颜色 调整 为 浅 蓝 色 ， 参 考 RGB 值 为 220 


2 
Ааа п! 

















图 9.5 调整 背景 颜色 
(2) 打开 材质 编辑 器 , 将 VR 天 光 以 Instance 的 方式 复制 到 材质 编辑 器 的 一 个 空白 材质 
球 上 ， 方 便 对 其 参数 进行 调整 和 控制 。 
在 材质 编辑 器 的 VR 天 光 参 数 卷 展 栏 中 ， 首 先 勾 选 “ 手 动 阳光 节点 ”选项 ， 然 后 单 击 
“阳光 节点 ”选项 后 的 按钮 ， 在 视图 中 拾取 VR 阳光 ， 将 VR 天 光 与 VR 阳光 关联 ， 使 VR 


阳光 的 位 置 影响 VR 天 光 的 变化 ， 如 图 9.6 所 示 。 
参数 只 调整 阳光 强度 倍增 ， 初 始 数值 通常 调整 为 0.03， 然 后 根据 需要 进行 增 减 。 
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图 9.7 VRay 灯光 的 效果 Шш 
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VRay 灯光 的 调整 要 通过 参数 卷 展 栏 里 的 选项 ， 参 数 卷 展 栏 包括 常规 、 强 度 、 大 小 、 选 
项 、 采 样 和 纹理 6 项 内 容 。 除 纹理 一 项 很 少 调节 外 ， 其 他 的 几 项 都 是 控制 灯光 必需 的 参数 。 
下 面 详 细 解 释 每 个 选项 的 含义 及 作用 。 

9.2.1 常规 

(D 开 : 打开 或 者 关闭 灯光 ， 相 当 于 实际 生活 中 灯 的 开关 。 

(2) 排除 : 用 来 设置 灯光 包含 或 者 排除 对 某 些 物体 的 照射 。 这 在 灯光 的 设置 过 程 中 是 
比较 有 用 的 选项 ， 可 以 通过 该 选项 控制 某 芒 灯光 只 照射 某 个 物体 来 增加 局 部 亮度 ， 或 者 不 
照射 某 个 物体 以 降低 该 物体 
该 灯光 的 类 
光 的 形状 


的 发 光 效 果 。 AN 
灯光 的 形状 是 穹顶 形 的， 此 种 形状 kS 效果 图 中 不 常用 。 


灯光 的 形状 是 球形 的 ， RN- 来 模拟 台灯 和 壁灯 的 光照 效果 ， 如 





























以 下 3 种 选择 ， 分 别 代 表 3 种 灯光 的 形状 。 
面 的 ， 即 类 似 于 符 形 ， 有 Rn у Жи tua K У, 




















图 9.8 FERH VRay 灯光 模拟 台灯 的 效果 


9.2.2 强度 

(1) 单位 : 灯光 的 亮度 单位 ， 通 常 选 择 默认 。 

(2) 颜色 : 设置 灯光 的 颜色 ， 单 击 色 块 调 出 颜色 选择 器 就 能 选择 想 要 的 颜色 。 灯 光 通 
常 是 白色 的 ， 少 数 效果 图 会 根据 设计 意图 设置 为 黄色 、 蓝 色 等 。 灯 光 的 颜色 调整 凭 感觉 调 
得 差不多 即 可 ， 一 般 不 需要 按照 严格 的 参数 去 调 。 

(3) 倍增 器 : 用 于 调整 灯光 的 亮度 ， 数 值 越 大 ， 灯 光 越 亮 
9.2.3 大 小 


当 灯 光 的 类 型 选择 为 平面 时 ， 通 常用 来 模拟 灯 带 ， 该 选项 下 有 两 个 参数 可 以 调整 ， 分 
别 是 半 长 和 半 宽 ， 即 通常 意义 上 的 长 度 和 宽度 ， 用 来 控制 灯光 的 尺寸 。 
(1) 半 长 : 设置 灯光 的 长 度 。 灯 光 的 长 度 要 和 与 其 配套 的 模型 长 度 相 一 致 ， 比 如 放 在 


















































吊顶 上 ， 那 吊顶 有 多 长 ， 灯 光 就 要 有 多 长 。 选 择 球体 类 型 时 该 尺寸 为 球体 的 半径 。 
(2) 半 宽 : 设置 灯光 的 宽度 。 灯 的 宽度 取决 于 其 所 处 的 两 个 模型 之 间 的 距离 ， 比 如 放 








在 吊顶 上 时 ， 吊 项 模型 距离 屋顶 模型 有 多 远 ， 灯 光 就 有 多 宽 。 





(3) W 尺寸 : 光源 的 W 的 方向 。 该 数值 通常 不 做 调整 。 


9.2.4 选项 


图 9.9 所 示 为 VRay 灯光 参数 卷 展 栏 。 





(1) 双 面 : 当 VRay 灯光 为 平面 光源 时 ， 勾 选 该 项 可 以 控制 光线 从 两 个 面 发 射出 来 。 一 


般 该 选项 不 用 勾 选 。 














(2) 不 可 见 : 在 泻 染 窗 
数 的 时 候 要 将 其 勾 选 。 
(3) 忽略 灯光 法 线 : АА) 


中 不 可 见 灯光 的 形状 。 这 个 选项 默认 没有 勾 选 ， 设 置 灯光 参 


选 该 项 时 ， 会 在 光源 的 表面 法 线 方向 上 发 射 更 多 的 光线 。 勾 


选 该 项 时 ， 演 染 的 结果 会 更 加 平滑 ， 该 选项 需要 勾 选 。 








(4) 不 衰减 : 勾 选 该 项 时 
衰减 。 该 选项 不 需要 勾 选 。 
(5) 天 光 入 口 : 天 光 的 入 





， 所 产生 的 光线 不 会 随 距离 而 衰减 。 否 则 ， 光 线 将 随 距离 而 


口 。 该 选项 不 需要 勾 选 。 


(6) 存储 发 光 贴图 : 勾 选 该 项 并 且 全 局 光照 明 设 定 为 发 光 贴图 时 ，V-Ray 将 再 次 计算 





VR 灯光 的 效果 并 将 其 储存 型 


发 光 贴图 中 。 发 光 贴 图 会 计算 得 更 慢 , 但 泻 染 时 间 会 减少 , 还 


可 以 将 发 光 贴图 保存 下 来 再 次 使 用 。 该 选项 不 需要 勾 选 。 


(7) 影响 漫 射 : 灯光 影响 
(8) 影响 高 光 反 射 : 灯光 
(9) 影响 反射 : 灯光 影响 





到 漫 射 区 域 ， 该 选项 需要 勾 选 。 
影响 到 高 光 区 域 ， 该 选项 需要 勾 选 。 
到 反射 区 域 ， 该 选项 需要 勾 选 。 




















925 采样 


(Т) #7: 设置 计算 灯光 的 精细 度 。 数 值 越 高 ， 灯 光 效 果 越 好 ， 演 染 速 度 越 慢 。 默 认 
值 为 8， 正式 泻 染 时 通常 调整 为 32。 
(2) 阴影 偏 移 : 设置 阴影 与 产生 该 阴影 物体 的 距离 ， 该 选项 一 般 不 做 调整 。 


9.3 Target Light( 目 标 光 源 ) 


Target Light( 目 标 光源 ) 主 要 用 来 模拟 墙 面 上 的 简 灯 、 射 灯 
文件 配合 使 用 ， 可 以 制作 出 非常 绚丽 的 光泽 效果， 如 图 9198 





明 效果 , 通常 要 与 光 域 网 


9.40 Target Light 的 效果 
Target Light( 目 标 光源 ) 的 参数 分 列 在 几 个 不 同 的 卷 展 栏 中 ， 参 数 的 详解 如 下 。 
9.3.1 General Parameters 卷 展 栏 


图 9.11 所 示 为 General Parameters 卷 展 栏 。 





9.11 General Parameters 卷 展 栏 











常用 灯光 类 型 详解 


1. Light Properties( 灯 光 属 性 ) 区 域 


(1) Оп: 灯光 的 开关 。 该 选项 默认 是 勾 选 的 。 
(2) Targeted: 目标 点 的 开关 。 


2. Shadows( 阴 影 ) 区 域 





(1) Оп: 阴影 的 开关 。 该 选项 默认 不 勾 选 。 需 要 该 荔 灯 产生 阴影 时 需 手 动 设 置 一 下 ， 


将 其 勾 选 即 可 。 
(2) Use Global Settings: 使 用 全 局 设置 。 








(3) [ShadowMap 可 下 拉 列 表 : 阴影 类 型 的 选择 ， 如 果 使 用 VRay 泻 染 器 ， 则 阴影 的 类 











型 通常 选择 为 VRayShadow， 如 图 9.12 所 示 。 


(4) Light Distribution( 灯 光 分 布 ) 区 域 : 选择 条 q А Поу 2 18 сш. Photometric 





Web( 光 域 网 )]。 选 择 为 Photometric Web( 光 域 网 )， 就 项 下 方 增加 一 
(分 布 ) 卷 展 栏 ， 用 来 添加 光 域 网 文件 ， 如 图 9.13 

-Shadows 

Г Onf" Use Global Setti a 

2 5 | К [Fusus saypura 











e 
ç 


mental ray Shadow Мар a 

Area Shadows 

Shadow Map 

Нау Traced Shadows— 
Hays hadot 


Fhoto e 








9.3.2 Би spam 


选择 Photometric Web 灯光 分 布 方式 后 出 现 的 卷 展 栏 , 用 来 添加 光 域 网 文件 ，b 
在 照射 到 墙 面 时 产生 所 需 的 光 晕 效果 ， 如 图 9.14 所 示 。 


Light Distribution (Туре) 
[Photometric Web "| 








< Choose Photometri 


wRotation [00 2] 
Y Rotation: [00 2] 
Z Rotation: [00 2) 


9.44 Distribution 卷 展 栏 















55 
] ш Diffuse 
Uniform Sp hereal 


Mean ж. 89.13 灯光 分 布 方式 的 选择 
I 
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9.3.3 Intensity/Color/Attenuation 卷 展 栏 
该 卷 展 栏 用 来 调整 灯光 的 亮度 、 颜 色 和 衰减 。 在 此 主要 解释 图 9.15 中 框 起 的 部 分 。 


































a [pss llluminant (Refere, z] 
С Kekin [5л 2| | 
Peca) | 


Intemiiy—Ə——ə 
m = cj С ка 
Го Б 2 
9.15 Intensity/Color/Atteni r 
i nd 白色 或 其 他 。 


(1) Filter Color: 调整 灯光 的 颜色 。 根 据 设 计 逢 要 
(2) cd( 坎 德 拉 ): 灯光 亮度 的 单位 。 在 调整 强度 时 ， 通 常 选用 比较 直观 的 cd( 亮 度 单 
位 ), 而 不 用 Im( 光 效 单位 或 (照度 单位 ‚КБ 的 数值 调整 灯光 的 亮度 , 数值 越 大 灯光 越 亮 。 


299 отр 


osname yau, 用 作 补 光 ， 在 建 模 时 可 以 用 来 作 临 时 
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照明 灯光 ， кзн 减 的 情况 下 用 作答 燃 的 昭明， 阵列 复制 作 圆 形 的 灯 带 。 其 用 途 比 较 广 
泛 ， 参 数 释义 《有些 参数 的 含义 在 前 面 的 灯光 类 型 中 已 经 解释 过 ， 在 此 就 不 再 详解 )。 
9.4.1 General Parameters 卷 展 栏 


图 9.16 所 示 为 General Parameters 卷 展 栏 。 


Shadow 
Г Onf” Use Global Settings 
[Shadow Map -| 


Exclude... 








图 9.16 General Parameters 卷 展 栏 


各 个 选项 的 含义 如 下 。 

(1) On: 灯光 的 开关 。 该 选项 默认 是 勾 选 的 。 

(2) Shadows 区 域 下 的 Оп: 阴影 的 开关 。 该 选项 默认 不 勾 选 ， 需 要 该 莫 灯 产生 阴影 时 
需 手 动 设置 一 下 。 

(3) Use Global Settings: 使 用 全 局 设置 。 

(4) [Dane | 06. 阴影 类 型 的 选择 ， 如 果 使 用 VRay 演 染 器 ， 则 阴影 的 类 



































型 通常 选择 为 VRayShadow。 
(5) Exclude: 排除 或 包含 对 某 些 物体 的 照射 。 


9.4.2 Intensity/Color/Attenuation 卷 展 栏 


该 卷 展 栏 用 来 调整 灯光 的 亮度 、 颜 色 和 衰减 。 
在 此 只 解释 图 9.17 中 框 起 的 部 分 。 

(1) Multiplier: 倍增 器 , 用 来 调整 灯光 的 亮度 ， 
数值 越 大 ， 灯 光 越 亮 。 其 右 侧 的 白色 块 用 来 设置 
灯光 的 颜色 。 

(2) Far Attenuation 区 域 : 调整 灯光 的 远 距 训 
减 。 这 是 调节 灯光 衰减 常用 的 参数 。 

(3) Use: 应 用 。 要 调整 远 距 衰减 ， 必 须 将 此 



















; 、 Гот 2 
项 勾 选 ， 参 数 才 能 起 作用 。 004 
(4) Start: 衰减 开始 的 距离 。 这 个 数值 指 的 


光线 的 衰减 点 与 光源 的 距离 。 
(5) End: 衰减 结束 的 距离 。 此 数值 
能 照射 的 最 远 距离 ， 即 灯光 的 照射 


9.17 Intensity/Color/Attenuation 卷 展 栏 


止 ， 此 范围 之 外 的 物体 这 蔓 灯 就 照 不 到 了 。 


Ж 后 2] АЙ 


.练习 调整 各 种 灯光 的 参数 。 

‚ VR 天 光 在 哪个 菜单 命令 的 参数 面板 中 ? 

.调整 泛 光 灯 的 衰减 有 什么 意义 ? 

.球形 VRay 灯光 适用 于 什么 类 型 的 灯具 ? 

.请 思考 光 域 网 在 灯光 的 设置 中 起 什么 作用 。 


oD- 











10. 





客厅 ше Шш 


项 目 概述 КА 
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的 典型 工作 任务 ， 是 工作 中 最 





Кз ива 
其 制 левкоза. 建 模 并 赋 
HEN BI. REDLER MHARA, БЕ 


Жыр ликада, 又 和 技巧 
е. 任务 目标 S 


EMF 


















































学 习 心 得 权重 
5% 
掌握 室内 效果 图 的 建 模 5 
ay 材质 的 参考 30% 
能 够 将 家 
新 调整 所 合 
能 够 设置 V-Ray 泻 染 器 在 设置 灯光 时 所 用 
的 参考 kis; 
掌握 室内 效果 图 常用 灯光 类 型 的 设置 方法 20% 
发 光 贴 图 、 成 图 、 29 
的 流程 将 3D 场景 演 染 为 效果 图 ы 
使 用 Photoshop 为 成 的 效果 图 











кж 图 的 艺术 感 





进行 后 期 处 理 ， 撕 








>з 


客厅 也 叫 起 居室 ， 是 一 个 家 庭 主人 与 客人 会 面 的 地 方 ， 也 是 家 人 娱乐 、 聚 谈 的 重要 活 
动 场所 ， 具 有 多 功能 的 使 用 性 ， 其 设计 风格 体现 着 主人 的 品位 和 意境 。 周 而 复 在 《上 海 的 
早晨 》 第 一 部 中 写 道 :“ 梅 佐 贤 走 进 了 客厅 。 穿 着 白 卡 喉 布 制服 的 老 王 捧 着 一 个 托 人 盘 轻 轻 走 








过 来 ， 把 一 杯 刚 泡 上 的 上 等 狮 峰 龙 井 茶 放 在 梅 佐 贤 面前 的 矮 


桌 上 。” 巴 金 在 《灭亡 》 第 七 





章 中 写 道 :“ 楼 下 客厅 里 ， 浅 绿色 的 墙壁 上 挂 了 几 张 西洋 名 画 
这 些 文学 作品 的 描述 中 ， 能 够 看 到 小 说 中 客厅 的 设计 细节 ， 比 
“上 等 地 我 ”等 ， 透 过 这 些 细 致 的 描写 ， 可 以 感受 到 小 说 中 人 





‚ЖЕНЯ Еа,” Ж 
如 “ 矮 圆桌 ”“ 浅 绿色 的 墙壁 ” 
物 的 生活 环境 和 水 准 。 


客厅 的 设计 风格 多 种 多 样 ， 有 中 式 风格 、 欧 式 风 格 、 地 中 海风 格 、 田 园 风格 、 东 南亚 


风格 、 现 代 简 约 风格 等 等 ， 不 同 的 设计 风格 有 不 同 的 适用 
如 图 10.1 和 图 10.2 所 示 分 别 为 田园 风格 客厅 和 中 式 风 








图 10.2 中 式 风格 客厅 
思考 : 室内 效果 图 的 建 模 流程 。 
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101 创建 模型 与 调整 材质 


8% 任务 内 容 


建 模 开 始 之 前 ,要 将 泻 染 器 切换 成 V-Ray 并 进行 初步 的 设置 , 3ds Max 才能 识别 V-Ray 
材质 类 型 ， 才 能 在 材质 编辑 器 里 调整 V-Ray 材质 的 参数 。 

完成 客厅 模型 的 创建 和 材质 的 赋予 ， 包 括 墙 体 、 界 面 装饰 、 家 具 和 电器 。 任 务 完 成 后 
的 最 终 效 果 如 图 10.3 所 示 。 





图 10.3 客厅 模型 与 材质 效果 


% 任务 实施 流程 





1. 制作 空间 2. 制作 界面 装饰 








客厅 效果 图 的 制作 


4. 合并 灯具 等 模型 








> ZKR 
10.1.1 切换 泻 染 器 并 进行 设置 


(1) 打开 演 染 设置 面板 ， 在 Соттоп 选项 卡 
Production 后 面 的 Choose Renderer 按钮 ， 在 3 






Assign Renderer 卷 展 栏 ， 单 击 
舌 框 中 选择 V-Ray 泻 染 器 ， 如 图 10.4 


(2) 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 V-Rayk 阁 染 器 ， 然 后 单 击 “OK” 按 钮 ， 如 图 10.5 所 示 。 














厂 SaveFi 
[ 
[Pu Image Fie List(s) in Output Palhls] Стазе Мом 
f Autodesk ME Image Sequence Fie | тд} 
C Legacy 3ds max Image Fie List (i) 
Г Use Dev Devices... 
Ге Rendered Frame Window 厂 Net Render 
厂 Skip Existing Images 










(© Choose Renderer ‘2x 


© 

















[+ 
1 








Production: бей Tenderer 
Material Енг. Df Peer 
ActiveShade: [Dela Scarine Renderer 


сын апашыа: Й 


Renden 








8 [Production >| Preset –——— 


С ActiveShade View. [Camera za 





а 
D == 


图 10.5 选择 V-Ray 泻 染 器 





图 10.4 Æ Choose Renderer 按钮 


(3) 设置 草图 级 演 染 图 像 输出 尺寸 。 在 Common 选项 卡 下 Common Parameters 卷 展 栏 


锁定 图 像 比 例 ， 设 置 Width 为 500. Height 为 375， 如 图 10.6 所 示 。 将 输出 尺寸 调 小 是 
为 了 加 快 预览 速度 。 
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107 设置 全 局 开关 和 图 像 采 样 器 





展 栏 











客厅 效果 图 的 制作 


(5) 设置 V-Ray: 系统 卷 展 栏 。 在 设置 选项 卡 下 “V-Ray:: 系 统 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 区 域 排 
序 为 上 一 下 ， 去 掉 “ 显 示 窗 口 ” 复 选 框 的 勾 选 ， 如 图 10.8 所 示 。 


Res 






















































































图 10.8 NYER 


10.1.2 “ый x= 


制作 图 105N 图 10.10 所 示 的 室内 空间 。 





10.9 空间 模型 与 材质 效果 
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(l) шил, М, 


TITO] 


KENS "ар 


а I m 


间 模 型 在 顶 视 
Co eina 10.11 所 示 。 





而 世面 万 可 下 入 可 扣 





























10.11 ”地面 的 参数 





客厅 效果 图 的 制作 


(2) 壁纸 墙 体 模型 的 尺寸 、 材 质 参数 及 贴图 坐标 的 调整 如 图 10.12 所 示 。 


BILET ELI 








00 | Т 1 800 I| 112 





图 10.13 ” 带 推拉 门 墙 体 的 参数 


187 
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(4) 屋顶 模型 的 尺寸 、 材 质 参数 及 贴图 坐标 的 调整 如 图 10.14 所 示 。 


了 





10.1.3 ”创建 摄像 机 > 
TE TAR PEI @ Ж —Ж НК ИНЕ, [设置 为 24.0; 在 左 视图 中 将 摄像 机 放 
置 在 距离 地 面 1400 企 单位 б 转换 为 摄像 机 视图 ， 如 图 10.15 所 示 。 
= х Е CY A ne Gmm 














10.15 摄像 机 的 位 置 和 参数 


10.44 创建 临时 照明 灯光 
188 | ER ЇН] @] —2# Omni 灯 作 临时 照明 ， 如 图 10.16 所 示 。 








| 
本 | 
客厅 效果 图 的 制作 


3те етш 












10.1.5 制作 吊顶 


吊顶 分 成 两 层 ， 下 方 的 较 帘 лнн 
较 宽 的 一 层 О hate r T gu Wen ami Н OE, Жут ЕЙ 


600.0， 挤 出 50.0, 
较 罕 的 
挤 出 500, J 


廓 捕捉 画 出 矩形 ， 然 后 将 矩形 轮廓 150.0, 








10.47 ”吊顶 的 位 置 
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10.1.6 ”制作 电视 背景 墙 


依据 图 10.18 所 示 的 参数 和 位 置 制作 电视 背景 墙 。 镜 面 玻璃 材质 的 参数 ， 参 考 第 5 章 。 





图 10.18 电视 背景 墙 的 例 数 和 位 置 


10.1.7 BERRE 


(Т) 依据 图 M0,19 所 示 的 参数 和 位 置 特 作 电视 台 模 型 ， 距 离 地 面 的 高 度 为 300 个 单位 。 


' 





1007. 图 10.19 ”电视 台 模型 的 参数 和 位 置 





客厅 效果 图 的 制作 


(2) 依据 图 10.20 所 示 的 参数 调整 电视 台 的 木材 材质 。 


















Tam | 
人 


[RS : " . wes Г = аа УУ 
ә 电视 台 木材 材 
K ҳа. 


10.1.8 制作 沙发 
(Т) 依据 图 10% 愉 万 示 的 参数 币 


前 视图 画 的 


T 


图 10.21 沙发 模型 的 参数 f 
191 
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(2) 依据 图 10.22 所 示 的 参数 调整 沙发 的 材质 





214022 沙发 材质 的 参数 
10.1.9 制作 茶几 


依据 图 10.23 押 乐 的 参数 制作 茶几 模型 众 别 赋予 前 面 编辑 好 的 玻璃 材质 和 木材 材质 。 


к=, 





图 10.23 茶几 模型 的 参数 


192 | 





| 
本 
客厅 效果 图 的 制作 


10.1.10 ЖЕНЕ 
依据 图 10.24 所 示 的 参数 创建 一 个 Вох 作为 地 毯 模型 ， 并 赋予 相应 的 贴图 。 





RDA wanen 
10.1.11 制作 边 桌 Бу ж 


> 2 
依据 图 1025 所 示例 参数 制作 模型 ， 并 USADB tr K но, 沙发 的 两 端 各 放 
9—1. 





x 











ela ar ы 
10.25 边 桌 的 参数 
10.1.12 ”制作 画 框 


在 左 视图 中 绘制 Length 为 800.0、Width 为 600.0 的 Rectangle， 轮 廓 为 50 个 单位 ， 挤 193 
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出 50 个 单位 作为 画 框 ， 赋 予 前 面 编辑 好 的 白色 墙 体 材质 。 

在 画 框 中 间 创 建 一 个 Length 为 700.0、Width 为 500.0、Height 为 10.0 的 Box 作为 画 ， 
赋予 一 张 装饰 画 贴图 作为 材质 。 
将 画 框 和 画 复制 ， 放 置 在 沙发 墙 的 相应 位 置 上 ， 如 图 10.26 所 示 。 























РТ N 
z 图 10.26 E 


10.1.13 маа, < 


(1) 在 “人 用 Line 绘制 图 o% PRI 4 条 折线 ， 分 别 挤 出 2600.0， 作 为 窗帘 和 
纱 帘 的 模型 。 











w 


10.27 ”窗帘 模型 
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客厅 效果 图 的 制作 


(2) 赋予 窗帘 布料 材质 ， 如 图 10.28 所 示 。 如 果 演 染 时 模型 上 看 不 见 贴图 ， 则 给 模型 施 
加 UVW Map 修改 命令 。 


fm 0 
rr а 





К ае 
пулои ш 





` арос. вжо 


























10.29 和 白色 纱 帘 材 质 的 参数 
: 195 
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10.1.14 制作 简 灯 


(Т) 在 顶 视图 中 绘制 一 个 Radius 为 50.0 的 Circle, 468 10 个 单位 ， 挤 出 10 个 单位 ， 
{ЕЗ ЛТ. 
将 灯 单 以 Сору 的 方式 复制 ， 删 掉 外 轮廓 线 ， 将 内 轮廓 线 挤 出 5 单位 ， 作 为 简 灯 的 发 
光 片 。 灯 唱和 发 光 片 中 心 对 齐 。 

将 简 灯 放 到 吊顶 的 下 方 ， 并 按照 1000 个 单位 的 间距 进行 复制 ， 如 图 10.30 所 示 。 











10.31 不锈钢 材质 参数 
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客厅 效果 图 的 制作 


(3) 调整 自发 光 材质 赋予 发 光 片 ， 如 图 10.32 所 示 。 


` 






10.1.15 合并 空调 模型 


~ 
(1) 运行 File— Мегре, 





10.33 ”运行 合并 命令 


(2) 在 弹出 的 Merge File 对 话 框 中 选择 要 合并 的 模型 ， 然 后 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 ， 如 
图 10.34 所 示 。 
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图 10.35 选择 组 件 


(4) 在 后 续 弹 出 的 面板 中 色 选 Apply to АП Duplicates 选项 ， 然 后 单 击 “Merge” 按 钮 ， 
如 图 10.36 所 示 。 














客厅 效果 图 的 制作 


Object ChamletBox01 has the same name as an object in the scene. 


| = J zz 
a 
эъ | 


Delete Old 
АлоВепате Cancel 
10.36 重复 的 名 称 面板 的 设置 


(5) 再 次 弹出 一 个 面板 ， 提 示 有 重复 的 材质 名 称 ， 勾 选 Apfly to АП Duplicates 复 选 框 ， 
然后 单 击 “Use Merged Material ”按钮 ， 如 图 10.37 所 示 s/ 

















А material name assigned to a merging object ie а dupi 
Do pou wantto: 


Rename Merged Malerial 


(6) ЭТ ЫЈ ооо виши 
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(7) 合并 进来 的 模型 有 些 可 能 带 有 灯光 ， 也 有 带 着 摄像 机 或 者 地 面 背景 的 ， 群 组 后 的 
模型 可 以 运行 Group 一 Open 命令 打开 组 ， 然 后 选择 不 需要 的 组 件 删除 即 可 ， 如 图 10.39 






所 示 。 
10.39 
(8) MER 之 后 ， r лн, 运行 Group 一 Close 命令 ， 
关闭 组 ， 如 图 a04 


10.40 ”关闭 组 








| 
|В 


(9) 模型 的 尺寸 可 能 会 很 大 ， 这 就 需要 用 缩放 工具 将 模型 等 比例 缩小 ， 直 到 合适 为 止 。 
常用 的 方法 是 在 缩放 工具 上 右 击 ， 在 弹出 的 窗口 中 Offset: Screen 选项 下 的 数值 框 中 
输入 100 以 下 的 数值 将 模型 等 比例 缩小 ， 如 图 10.41 所 示 。 


客厅 效果 图 的 制作 




































(10) 用 
模型 制作 完毕 














A шш ШШ ЧК Эйе ЫШ ЧЫ “ШЫ ЧЁ АШ ЫШ Г ША ш i hd gd таа РЕ 
—— I mm w | — маем w Беа 208 
май gas; 


= керинен 


1042 合并 其 他 模型 


а> пә 


201 
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10.2 设置 灯光 
>з 


灯光 照明 在 住宅 中 的 作用 是 非常 重要 的 ， 一 个 好 的 布 光照 明 方案 是 自然 光 和 人 工 光 的 
有 机 结合 ， 要 善于 利用 自然 光照 明 ， 然 后 用 人 工 光 来 弥补 自然 光照 明 的 不 足 。 但 是 ， 如 果 
你 以 为 灯光 仅仅 起 到 照明 的 作用 ， 那 就 大 错 特 错 了 。 好 的 灯光 配置 ， 不 仅 可 以 满足 照明 的 
需求 ， 它 还 能 够 起 到 划分 室内 空间 和 调节 室内 气氛 的 重要 作用 。 当 夜幕 降临 的 时 候 ， 工 作 
了 一 天 的 你 ， 拖 着 疲惫 的 身躯 走 在 大 街 上 ， тили», 会 不 会 有 一 种 归心 似 箭 
的 感觉 ? 抑或 在 旅行 的 途中 ， 急 于 寻找 住处 时 ， pon 或 旅馆 的 灯光 ， 心 里 是 否 立 
刻 充 满 了 希望 ? 图 10.43 和 图 10.44 所 示 分 别 为 划 司 的 照明 设计 和 调节 室内 气氛 的 
照明 设计 。 





10.44 ”调节 室内 气氛 的 照明 设计 
思考 : 设置 室内 灯光 应 该 注意 哪些 问题 ? 
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客厅 效果 图 的 制作 


DEZAS 


对 泻 染 器 作 进 一 步 设置 ， 设 置 灯光 时 一 定 要 打开 泻 梁 器 的 间接 照明 ， 这 也 是 V-Ray ë 
染 器 的 核心 内 容 。 

设置 灯光 进行 室内 空间 的 照明 ， 包 括 太阳 光 、 灯 带 、 灯 带 的 散射 、 简 灯 和 台灯。 任务 
完成 后 的 最 终 效果 ， 如 图 10.45 所 示 。 





xO 
5 нан 


1. 设置 太阳 光 








2. 设置 灯 带 3. 设置 简 娄 

















4. 设置 台灯 5. 设置 灯 带 散射 
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10.2.1 设置 泻 染 器 


(1) 在 Common 选项 卡 中 ， 锁 定 图 像 比例 ， 并 设置 Width 为 500. Height 为 375， 如 
图 10.46 所 示 。 





1046 设置 泻 染 分 辩 率 


(2) 在 “间接 照明 ”选项 卡 下 ,，“V-Ray:: 间 接 照明 ” 卷 展 栏 中 ， 勾 选 “ 开 ” 复 选 框 ， 设 
置 首 次 反弹 为 “发 光 贴 图 ” 二 次 反弹 为 “强力 引擎 ”， 如 图 10.47 所 示 。 

(3) 在 “间接 照明 ”选项 卡 下 ,“V-Ray:: 发 光 贴 图 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 “ 当 前 预 置 ”为 
“ 自 定义 ”， 设 置 最 小 比率 为 -5， 最 大 比率 为 -5， 并 确定 “模式 ”为 “ 单 帧 ” 如 图 10.48 
所 示 。 

















图 10.48 设置 发 光 贴图 
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10.22 ”设置 太阳 光 
(1) 在 项 视图 中 创建 一 蔓 VR 阳光 作为 窗口 的 太阳 光照 明 。 释 放 鼠 标 后 会 弹出 一 个 面 


板 ， 问 是 否 想 
前 视图 中 向 上 


度 倍增 值 ”为 





自动 添加 VR 天 光环 境 贴图 ， 单 击 “ 否 ”按钮 。 选 择 VR 阳光 的 起 始点 ， 在 
移动 至 图 10.49 所 示 的 位 置 。 在 修改 面板 VRay 阳光 参数 卷 展 栏 中 设置 “ 强 
0.03。 








Я 10.49 位 置 和 参数 


(2) 7А ы, ў ， 设 置 Background 的 颜色 为 浅 蓝 色 ， 参 考 RGB 
(020 235. 245 254， 如 图 10.50 所 示 。 








10.50 设置 背景 颜色 





客厅 效果 图 的 制作 


(3) 阳光 的 光照 效果 如 图 10.51 所 示 。 










图 ERAR 
10.2.3 ”设置 灯 带 x 次 
Ju ук 灯光 作为 灯 带 照明 。 
14; 设置 倍增 器 的 数值 为 2.0; 勾 选 先 
。 灯 光 的 箭头 代表 着 光照 的 方向 ， 应 该 是 
; 头 朝 左 ;向 吊顶 的 另 一 侧 关 联 复制 一 吉 ， 


设置 颜色 为 黄色 
项 中 的 “不 可 见 % оч 
朝向 室内 的 ,实地 的 及 


如 图 10.52 所 未 。 
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(2) 灯 带 的 光照 效果 如 图 10.53 所 示 。 





10.24 设置 简 灯 0 Kç 


(1) ЕЙГЕ kr BOB REENE — aë Target Light， 作 为 简 灯 的 灯光 。 
在 顶 视图 中 将 Target Ligh $ J 一 个 简 灯 模型 前 %„ EFE Target Light 的 起 始点 ， 


进入 修改 面板 设置 灯光 的 参数 后 Param ДЕ 选 Shadows 下 的 On 选项 ， 
然后 切换 阴影 的 型 为 阴影 贴图 。Li NeDisttibution 下 的 选项 选择 Photometric Web。 
在 se Webi RE е 为 Target Light 添加 光 域 网 文件 。 
在 Intensity/C ttenuation 卷 展 栏 中 Р Intensity 下 的 选项 为 调整 亮度 值 为 800.0。 
将 Target Light 以 Instance 的 方式 复制 ， 每 个 简 灯 模型 下 放置 一 蔓 ， 如 图 10.54 所 示 。 















Tyracas 











А 10.54 简 灯 的 参数 





客厅 效果 图 的 制作 


(2) 简 灯 的 灯光 效果 如 图 10.55 所 示 。 





10.2.5 设置 台灯 i < 

















图 10.56 台灯 的 参数 
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(2) 台灯 的 灯光 效果 如 图 10.57 所 示 。 





10.26 设置 灯 带 的 散射 ЕР > 
_ N 


(1) 在 顶 视 图 кид -X VR 灯 Жду 的 散射 灯光 。 

在 参数 卷 展 栏 中 , 说 置 “常规 ”中 的 类 “1”: 设置 强度 中 的 颜色 为 白色 ， 倍 增 
器 的 数值 为 1.5; ев ПИХ т 各 出 的 房 顶 的 尺寸 ; 在 前 视图 中 灯光 的 箭头 
向 下 ; 勾 选 如 图 16. 




















10.58 灯 带 的 散射 灯光 参数 


(2) 灯 带 的 散射 灯光 效果 如 图 10.59 所 示 。 





过 士 尼 公 司 于 3 年 推出 的 3D абе ао 


了 大 胆 的 创意 独 炉 中 的 制作 外 ， 泻 染 工作 格外 重要 ， 如 区 


使 得 场景 中 建筑 、 人 物 、 景 物 的 肌理 、 颜 色 和 空间 感 得 





客厅 效果 图 的 制作 





有 恢弘 的 场景 和 壮观 的 建筑 ， 除 














10.60 所 示 。 正 是 有 了 泻 染 ， 才 
欠 充分 表现 。 那 么 ， 在 静态 的 效果 


图 制作 中 ， 如 何 把 效果 图 的 色调 和 材质 的 美感 展现 在 客户 面前 呢 ? 这 一 切 自 然 是 由 V-Ray 


泻 染 器 来 完成 ， 且 看 泻 染 器 的 神奇 力量 吧 。 





10.60 ”电影 冰雪 奇 缘 》 剧 照 | 211 
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思考 : 为 什么 要 先 泻 染发 光 贴 图 ? 
P a E 


将 3D 场景 泻 染 为 平面 图 像 , 为 后 期 处 理 做 准备 。 任务 完成 后 的 最 终 效果 , 如 图 10.61 
所 示 。 


3. 泻 染 通道 





Фэнкзвякне 
10.3.1 泻 染发 光 贴图 


(1) 在 打 灯 光 时 所 做 设置 的 基础 上 ，V-Ray 泻 染 器 要 做 进一步 设置 。 
在 Common 选项 卡 下 Common Parameters 卷 展 栏 中 ， 设 置 Width 为 1000. Height 为 
750, Ш[ 10.62 所 示 。 





212 | 








(2) 在 V-Ray 选项 卡 下 “V-Ray:: 全 局 开关 ” 卷 展 栏 中 色 选 “光泽 效果 ” 复 选 框 ; 在 
“V-Ray:: 图 像 采 样 器 ” 卷 展 栏 中 将 图 像 采样 器 的 类 型 切换 为 “ 自 适应 细 分 ” 色 选 “ 抗 锯齿 
过 滤器 ”中 的 “ 开 ” 复 选 框 ， 并 选择 Area 方式 ， 如 图 10.63 所 示 。 








图 10.62 设置 发 光 贴图 的 4 0.63 设置 全 局 开关 和 图 像 采 样 器 


в) К. EF “Ука ы ЕТИ 
Вор т 6 е, “H 和 “切换 到 保存 的 贴图 ” 复 选 框 ， 单 击 自动 


RIEN “WW” 按钮， 在 计算 机 中 保存 到 合适 的 位 置 ， 如 图 10.64 所 示 。 















图 10.64 设置 发 光 贴图 











(4) 在 修改 面板 中 将 所 有 VRay 灯光 的 细 分 值 调整 为 32。 
上 述 选项 设置 完成 后 , 单 击 窗口 右 下 角 的 “Render” 按钮 开始 泻 染 发 光 贴 图 , 如 图 10.65 





所 示 。 
10.3.2 mul DA 

(D 发 光 ММ с 贴图 ” 卷 展 栏 中 ,模式 会 切换 为 “从 文件 ” 
并 且 自 动 读 完成 的 发 光 贴图 图 10.66 所 示 。 





9 10.66 ” 读 取 发 光 贴图 








(2) 在 Common Parameters 卷 展 栏 中 


客厅 效果 图 的 制作 


ph， 设 置 Width 为 3000、Height 


在 Common Parameters 卷 展 栏 中 单 击 “File ”按钮 ， 设 置 泻 染 输出 


图 进行 命名 ， 保 存 类 型 选择 tga 格式 。 


为 2250。 
的 自动 保存 ， 对 效果 


单 击 “ 保 存 ” 按 钮 之 后 弹出 的 面板 按 默 认 的 设置 ， 





直接 单 击 “OK ”按钮 。 设 置 完成 之 后 单 
所 示 。 





窗口 右 下 角 的 “Render” 按 钮 开 





BT TT eT A ш 














始 泻 染 , 如 图 10.67 








БУ? 067 分辨 率 和 


(3) К тея [Д o 





图 10.68 泻 染 效果 


10.3.3” 泻 染 通 道 
这 是 后 期 处 理 时 用 来 做 选区 的 辅助 




















文件 。 





25 
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(1) 将 场景 文件 另存 一 份 ， 以 避免 以 后 再 进行 修改 时 还 要 重新 调 材 质 。 

将 所 有 用 过 的 材质 球 都 调整 为 单 色 自 发 光 的 材质 ， 高 光 级 别 都 调整 为 0， 有 反射 的 将 
反射 关闭 ， 有 贴图 的 把 贴图 去 掉 。 
区 别 开 每 个 材质 球 的 颜色 ， 同 一 种 材质 的 两 个 物体 靠 在 一 起 时 ， 也 要 把 颜色 区 分 开 。 
摄像 机 的 角度 、 高 度 不 能 做 任何 改变 ， 如 图 10.69 所 示 。 












































< ) 图 10.69 Кен 
(2) ЕА DPR зн уам FE EIMA, БДИ ХЭС, 
гт 


如 图 10.70 所 








m w 




















10.70 ”保存 通道 文件 





| 
本 
客厅 效果 图 的 制作 


(3) 通道 泻 染 后 的 效果 如 图 10.71 所 示 。 





D> ра 


有 一 个 神奇 的 软件 叫 Photoshop， 在 图 片 修饰 方面 几乎 无 所 不 能 ， 在 广告 摄影 、 网 页 制 
作 、 文 字 特 效 、 图 形 创意 和 有 照片 修复 等 方面 广泛 应 用 ， 当 然 ， 效 果 图 的 后 期 处 理 也 离 不 开 
C. 图 10.72 所 示 是 网 络 上 流传 的 用 Photoshop 修饰 照片 的 前 后 对 比 ， 由 此 可 以 看 出 它 的 强 
大 功能 。 其 实 只 要 善于 利用 Photoshop 的 各 项 功能 ， 也 可 以 使 3ds Max 泻 染 出 来 的 效果 图 
有 脱胎 换 骨 的 变化 如 图 10.73 所 示 。 

















Ё 


1072 ”处 理 照片 p2 








Заѕ мах & V-Rov 建筑 设计 表现 案例 教程 ° 





图 1073 处理 效果 图 wa 


思考 : WU 


P sss 
将 3ds Мах фй аб 调整 空间 界面 和 家 具 的 色调 ， 适 当 添 

















10.74 ”后 期 处 理 效果 


218 ， 








É 


客厅 效果 图 的 制作 


КАЕ 任务 实施 流程 















© ERER 
1041 文件 合并 А 
a) Я 


CZASIE | 





10.75 打开 文件 | 219 
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(2) 按 住 Shift 键 ， 使 用 工具 箱 上 的 移动 工具 将 通道 拖 动 到 成 图 上 ， 如 图 10.76 所 示 。 
Cr 


зт) тар отр DY SAD бър mae nmo эсш ws 
RH C sanaw аза 2) rarm рә: 


шла» к з 





ч 
Б 
< 
ч 
Z. 
9, 
2 
+. 
z. 
з 
[я 
т 
` 
Ç 
р) 
Е 
i 
и 
а 
Ӯ. 


#охи/ле)^ешАххО NR лу {| 


7 








图 1077 背景 层 解锁 








客厅 效果 图 的 制作 


(4) 在 “图 层 ” 面 板 上 将 通道 所 在 的 图 层 1 移动 到 效果 图 所 在 的 图 
图 10.78 所 示 。 


| 


ашп 
FS ' sanama 5 


~ 
v 
~ 
ч 
РА 
2 
£ 
>. 
了 
3, 
r 
` 
Р 


аб тв завяў). 
10.4.2 ”调整 墙 体 和 家 z x 


图 10.79 所 示 








层 0 的 下 方 ， 如 





а) ин: ПЛАТ Aw Lai 工具 将 屋顶 和 吊顶 选中 ， 如 
| PE 





图 10.79 制作 选区 
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(2) 将 当前 层 切 换 到 效果 图 所 在 的 图 层 ， 按 Ctrl+J 键 将 选中 的 部 分 复制 到 新 图 层 上 ， 
如 图 10.80 所 示 。 








Р 10.81 调整 屋顶 的 亮度 
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客厅 效果 图 的 制作 


„мл 


“ 色 阶 ”命令 是 用 来 调整 图 像 亮 度 的 ,对话 框 中 间 部 分 为 柱状 图 ,下方 有 黑白 灰 3 Ж 
块 ， 拖 动 灰色 滑 块 向 黑色 方向 移动 时 ， 代 表 着 色彩 中 白色 的 含量 增加 ， 图 像 会 相应 的 变 亮 ， 
反之 则 变 暗 ， 是 调整 亮度 时 常用 的 命令 。 

使 用 “ 色 阶 ”命令 时 ， 可 能 每 个 人 泻 染 出 来 的 图 像 在 亮度 上 会 有 差别 ， 即 使 使 用 同样 
的 参数 打出 来 的 灯光 ， 亮 度 也 会 有 不 同 ， 所 以 调整 时 要 根据 各 人 的 感觉 和 经 验 适当 地 调整 
参数 ， 自 己 感 觉 合适 即 可 。 

(4) 用 同样 的 方法 依次 调整 电视 背景 墙 、 沙 发 和 窗帘 的 2 如 图 10.82 所 示 。 


a 




















图 10.82 ”调整 亮度 


10.4.3 ”地 面 压 角 ， 以 增强 空间 感 


(Т) 将 地 面 复制 到 新 的 图 层 上 ， 如 图 10.83 所 示 。 

(2) 按 О 键 进入 快速 蒙 版 模式 ， 使 用 渐变 工具 ， 确 定 渐变 色 是 黑 到 白 的 渐变 ， 以 线性 
渐变 的 方式 ， 在 图 10.84 所 示 序 号 5 的 位 置 拖 动 鼠标 。 

(3) 释放 鼠标 后 图 像 的 状态 如 图 10.85 所 示 。 
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图 10.84 在 快速 蒙 版 模式 下 填充 渐变 色 
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图 10.86 选区 


在 快速 蒙 版 模式 下 ， 在 图 像 上 填充 黑 到 白 的 渐变 色 ， 填 充 的 黑色 部 分 在 图 像 上 会 显示 
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为 红色 ， 白 色 部 分 是 透明 的 ， 中 间 是 渐变 的 过 渡 带 。 再 次 按 Q 键 之 后 ， 白 色 部 分 会 转换 为 
选区 ， 而 且 这 种 方法 做 出 来 的 选区 边缘 是 羽化 效果 的 。 在 压 角 时 常用 这 种 方法 制作 选区 。 





(5) 按 Ctrl+L 键 调 出 “ 色 阶 ” 命 令 ， 调 整 输入 






本 | 
PAN YA | 


vst 
è 


gium 


10.4.4 ame ç 
O иж сва, 








色 阶 中 间 的 数值 为 0.6， 如 图 10.87 所 示 。 


图 10.88 简 灯 的 光 时 
(2) 调整 图 层 融合 模式 为 “ 滤 色 ”， 然 后 按照 近 大 远 小 的 透视 规律 在 每 草 简 灯 上 放置 一 








个 ， 如 图 10.89 所 示 


= = 
К зз. 1522 








1045 ”创建 柔 光 图 层 X> Š 


创建 柔 光 图 层 的 目 ҮА 


(1) 在 文 t “复制 ”命令 ， 会 弹出 “复制 图 像 ” 
对 话 框 ， 在 层 ” 复 选 框 ， 会 复制 出 一 个 合 层 的 文件 ， 如 








图 10.90 复制 文件 
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(2) 将 复制 得 到 的 图 像 移 动 到 正在 处 理 的 文件 上 ， 并 且 放 置 在 “图 层 ” 面 板 的 最 项 
将 图 层 融合 模式 改 成 “ 柔 光 ”， 并 调整 填充 值 为 50， 如 图 10.91 所 示 。 








Е кишп 
[г жана гизе Fa bls їз wau 
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10.4.6 ”制作 完成 > к 
Ar 时 最 `. 





图 10.92 最终 效果 
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客厅 效果 图 的 制作 


本 章 小 结 


(1) 现代 风格 的 客厅 效果 图 制作 是 室内 设计 表现 中 的 典型 工作 任务 ， 建 模 方法 比较 多 
样 ， 材 质 、 灯 光 效 果 比 较 丰 富 ， 非 常 适合 作为 室内 效果 图 学 习 的 入 门 任务 。 

(2) 要 一 边 建 模 一 边 调整 材质 ， 并 注意 材质 搭配 的 整体 效果 。 

G) 模型 之 间 的 位 置 关系 要 交代 清楚 ,模型 之 间 是 边缘 对 齐 还 是 中 心 对 齐 要 做 到 心中 有 
数 ， 避 免 模型 交叉 或 不 到 位 。 

(4) 布 光 的 时 候 按照 先 自然 光 后 人 工 光 的 顺序 设置 。 

(5) 每 一 步 泻 染 的 参数 设置 要 准确 ， 避 免 反复 设置 造成 效 举人 笑 下 。 

(6) 要 具备 一 定 的 美学 、 色 彩 、 构 图 的 知识 ， 能 够 把 握 整 体 效 果 ， 使 效果 图 有 一 定 的 艺 








ah 时 室 部 分 主要 模型 参 妆 


图 10.93 ”拓展 训练 模型 一 一 卧室 效果 图 
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i 10.95 ”拓展 训练 模型 一 一 卧室 部 分 参数 
230 Í 
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别 坚 效 采 图 的 制作 
РҮ) 
项 目 概述 к 


态 各 异 而 又 往往 与 优美 环境 结合 在 一 
sm жаал атаи 出 现 ， 制 作 方法 
25 Љу 别 作为 制作 建筑 效果 图 的 入 门 练 


条 以 在 学 习 的 过 入 СЫ 握 建 筑 效果 图 的 制作 流程 ， 为 以 
. aai 


GÈ 六 ”任务 目标 > 
任务 目标 学 习 心得 权重 















































掌握 建筑 效果 图 的 建 模 流程 和 材质 参数 30% 





掌握 目标 式 摄像 机 的 创建 方法 ， 并 能 够 用 
























5% 
固定 框 进行 构图 
能 够 设置 泻 染 器 在 建筑 效果 图 制作 流程 10% 
中 各 个 阶段 所 用 的 参数 
掌握 建筑 效果 图 主 光源 和 辅助 光源 的 灯 20% 

类 型 和 参数 设置 

能 够 按照 正确 的 顺序 泻 染 出 图 28 
掌握 使 用 Photoshop 制作 建筑 效果 图 后 期 
的 流程 ， 









对 效果 图 的 楚 体 风格 和 所 调 有 一 20% 





培养 组 织 、 分 析 和 管理 能 力 ， 和 要 有 清晰 的 
作 图 思路 和 良好 的 作 图 习惯 ， 创 建 出 最 优 10% 
化 的 模型 ， 并 养 成 随时 存盘 的 习惯 














别墅 效果 图 的 制作 





Ë °з! 
ЖЖЖИ АЕН Ж ЕВЕ, ЕКЕ НИТЕ. ШИЙ, EZ SW 
巨 届 地 主 乡绅 的 独立 住宅 都 可 以 看 作 是 别墅 的 某 种 形式 。 现 代 意义 上 的 别墅 主要 是 工业 革 
命 后 发 展 起 来 的 建筑 理念 ， 因 景 、 因 地 制 宜 ， 布 局 灵活 ， 结 构 简洁 。 比 较 有 特色 的 现代 别 
时 如 赖 特 设计 的 流水 别墅 ， 整 栋 建 筑 犹 如 一 尊 雕 塑 作品 ， 由 巨大 的 体 块 进行 组 合 ， 一 层 平 
台 向 左右 延伸， 二 层 平 台 向 前 方 挑 出 ， 片 石 墙 穿插 在 平台 之 间 ， 溪 水 由 平台 下 怡然 流出 
建筑 与 溪水 、 山 石 、 树 木 自然 地 结合 在 一 起 ， 是 建筑 与 自然 环境 完美 结合 的 典范 。 从 另 一 
种 意义 上 讲 。 别 墅 代表 着 生活 的 品质 与 追求 ， 是 一 种 带 有 诗意 的 住宅 ， 又 有 谁 没有 一 种 拥 
有 一 栋 别墅 的 梦想 呢 ? 图 11.1 所 示 为 赖 特 设计 的 流水 别墅 。 
ART = "SING 





11.1“” 束 特 设计 的 流水 别墅 
思考 : 建筑 效果 图 建 模 的 主要 方法 。 


111 创建 模型 与 调整 材质 


DO EZAR 


建筑 效果 图 的 模型 大 多 用 二 维 建 模 的 方法 完成 ， 尤 其 是 墙 体 部 分 ， 因 而 对 Edit Spline ; 
命令 的 熟练 使 用 在 建 模 过 程 中 显得 特别 重要 。 任 务 完成 后 的 最 终 效果 如 图 11.2 所 示 。 | 233 
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图 11. 


ей ияя 
4 тк, к 


.制作 墙 体 1 





3. 制作 墙 体 3 





4. 制作 墙 体 4 5. 制作 墙 体 5 6. 制作 墙 体 6 





m 





d d 


7. 制作 墙 体 7 8. 制作 墙 体 8 9. 制作 墙 体 9 


I J | т. | 
@ А 4 A 








' 














别墅 效果 图 的 制作 







10. 制作 墙 体 10 ll. 制作 辅助 墙 体 12. 制作 地 人 台 、 楼 板 、 屋 顶 








13. 制作 台阶 15. 制作 花 池 和 柱子 








Фэнхзњайне SR 


11.1.1 制作 墙 体 1 


w бшк, эк, Ж. a 如 图 113 所 示 。 





11.3 HW 1 整体 效果 


(Т) 根据 图 11.4 所 示 的 参数 制作 墙 体 1， 墙 体 挤 出 的 厚度 为 240.0， 后 面 的 墙 体 也 一 律 
按照 240 的 厚度 来 做 。 
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1800 2200 1500 ! 1500 '1000 





8000 
图 11.4 墙 体 1 的 参 3 < 





(2) 编辑 墙 体 材质 并 赋予 模型 
在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 下 选择 ВВ ЛЧ 28; Diffuse 的 Value 值 调整 为 250; 
Bump 贴图 通道 加 Noise, Size 调整 为 30 КУ 图 11.5 所 示 。 













xo 


图 11.5 Hik 1 的 材质 效果 

(3) 创建 两 个 Box 作为 窗台 板 ， 在 前 视图 中 与 窗 洞 中 心 对 齐 ， 窗 台 板 的 下 边缘 与 窗 洞 
的 下 边缘 对 齐 。 在 项 视图 中 与 墙 体 上 边缘 对 齐 。 具 体位 置 和 参数 如 图 11.6 所 示 。 

窗台 板 比 窗 洞 宽 400 个 单位 ， 后 面 的 也 一 律 按照 这 种 尺寸 来 做 ; 编辑 白色 材质 赋予 窗 
台 板 : 在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 下 选择 Blinn 明暗 器 ; Diffuse 的 Value 值 调整 为 250。 

(4) 在 窗 洞 中 ,窗台 板 的 上 方 制作 窗 套 , 线 型 Outline 的 数值 为 80.0, Extrude 的 数值 为 
280.0， 在 顶 视图 中 与 墙 体 上 边缘 对 齐 。 图 中 所 有 的 窗 套 都 按照 这 个 参数 作 。 赋 予 窗 套 白色 
材质 ， 效 果 如 图 11.7 所 示 。 


























别墅 效果 图 的 制作 








оме опа P D 
әт 
н 

















可 = 加 ww чен» 
= 


1.7 制作 窗 套 


(5) 沿 窗 套 的 内 轮廓 制作 窗 框 ， 线 型 Outline 的 数值 为 50.0，Extrude 的 数值 为 50.0， 并 
HJ] Edit Mesh 命令 在 Face 选项 下 复制 窗 框 的 横 档 和 竖 档 。 窗 框 对 齐 到 墙 体 的 中 心 。 
编辑 窗 框 材质 赋予 模型 : 在 Shader Basic Parameters 卷 展 栏 下 选择 Blinn 明暗 器 ; Diffuse 
Value 值 调整 为 250; Specular Level 调整 为 20 左右 ，Glossiness 调整 为 15 左右 ; Reflection 
贴图 通道 加 Raytrace， 强 度 为 5 左右 。 效 果 如 图 11.8 所 示 。 
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(6) 沿 窗 框 的 内 轮廓 制作 ре У, 的 数值 为 ] 
编辑 玻璃 材质 赋予 模 型 yh 在 “Siiader Basic P. 2 
Diffuse 的 RGB 值 调整 为 /208<3224、214: ЕА 
右 ，Glossiness Hy oi E 右 ; Reflection ) К 
图 11.9 所 示 。 МА, 














Kirme 





离 对 齐 到 窗 框 的 中 心 。 

选择 Blinn 明暗 器 ; 
Specular Level 调整 为 90 左 
通道 加 Raytrace， 强 度 为 15 左右 。 效 果 如 





к= 


опг Jp. y eA t 2 














图 11.9 制作 玻璃 





| 
RI 


别墅 效果 图 的 制作 


11.1.2 ”制作 墙 体 2 


(1) 根据 图 11.10 所 示 的 参数 制作 墙 体 2， 墙 体 挤 出 的 厚度 为 240.0， 赋 予 前 面 编辑 好 
的 墙 体 材质 。 


3 
~ 
о |е 
3 š 
8 
о 


1000] 2000 1500X000 





7000 Sa 


К 2 的 参数 
(2) 依次 制作 出 墙 体 2 к Si 分 框 和 玻璃 ， 并 分 别 赋予 材质 。 墙 体 2 的 位 置 如 












ams 


— ahe namus по 




















11.11 墙 体 2 的 位 置 


11.1.3 ”制作 墙 体 3 


创建 一 个 如 图 11.12 所 示 位 置 和 尺寸 的 Box 作为 墙 体 3。 
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(1) 根据 图 11.13 уйы 数 制作 墙 体 4 К 
6809 
yi 





0089 


6300 


00S£ 





3600 1200 11200 
6000 


图 11.13 ” 墙 体 4 的 参数 
(2) 依次 制作 窗台 板 、 窗 套 、 窗 框 、 门 套 、 门 框 和 玻璃 ， 效 果 如 图 11.14 所 示 。 
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别墅 效果 图 的 制作 














11.15 墙 体 4 的 位 置 


11.1.5 制作 墙 体 5 
(1) 根据 图 11.16 所 示 的 参数 制作 墙 体 5. 


i 241 





242 Í 





E 11.17 





墙 体 5 的 透视 效果 


1300 


2200 


3500 
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别墅 效果 图 的 制作 
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J = 18 за чуў 


S A, N 
1.1.6 制作 墙 体 6 V O "a 
Oa - 48 ЕА 



























































БЕЕК 
ЕР msn 


11.19 墙 体 6 的 参数 和 位 置 
243 
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11.1.7 制作 墙 体 7 
(D 根据 图 11.20 所 示 的 参数 制作 墙 体 7。 


1300 


25 
5 








х 
кй чуй 
(2) 做 好 堵 体 7 [РК — 门框 和 玻璃 ， 然 айн? 的 位 置 如 图 11.21 所 示 。 
каегы: mar 7 = Zy vasa me mas bno 














1121 墙 体 7 的 位 置 
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别墅 效果 图 的 制作 
11.1.8 制作 墙 体 8 
(Т) 根据 图 11.22 所 示 的 参数 制作 墙 体 8. 
© 
© 
о 
a 
N 


ү 


wt 21 


Å Z 
NN 


“0.22 墙 体 8 的 



























































图 11.23 墙 体 8 的 位 置 
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11.1.9 制作 墙 体 9 
创建 


























-个 如 图 11.24 二 不 位 后 和 内 寸 的 Box 作为 墙 体 9。 



























































ШЕ mon 


11.1.10 віж 10 


(Т) 根据 图 11.25 所 示 的 参数 制作 墙 体 10. 
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6000 


E 11.25 ЖЖ 10 的 参数 
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别墅 效果 图 的 制作 


(2) 做 好 墙 体 10 的 门窗 套 、 





后 调整 墙 体 10 的 位 置 如 图 11.26 所 示 。 





门 икан, 



































тз 
11.1.11 制作 辅助 墙 体 >% Xx X 


(D 处 于 后 方 的 an h ма E «і $B 中 就 不 详细 制作 了 ， 为 防止 漏 光 
和 门窗 玻璃 透视 时 外 用 Box 来 人 的 墙 体 。4 个 Вох 的 尺寸 如 图 11.27 所 示 。 


ly 






LACT To pL lal i DD 
T 





图 11.27 辅助 墙 体 的 参数 
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(2) 辅助 墙 体 的 组 合 方式 如 图 11.28 所 示 





——p -- 
TATAA JI lt) z yë a- -IJIN 
















М о чаша ац д + Torme 一 一 - 
кекшш сеу. 
mi ws шш = р 


í 2 
11112 ”制作 地 台 、 


这 3 MBUA 所 以 放 到 NA 效果 如 图 11.29 所 示 。 注 意 3 组 物体 尺 


N a í. 








1129 же. Віт 
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别墅 效果 图 的 制作 


(Т) 根据 图 11.30 所 示 的 参数 编辑 地 台 的 线 型 ， 挤 出 900.0， 对 齐 到 南 体 1 的 下 方 ， 赋 
予 墙 体 材质 。 





















тааак в. 


В 11.30 


(2) 根据 图 1 с 
赋予 灰色 {:/ YE Shader Basic 


Value 值 调整 为 450 





挤 出 200.0， 对 齐 到 墙 体 8 的 下 方 。 
meters 卷 展 栏 下 选择 Blinn 明暗 器 ，Diffuse 的 


3000 


17080 
13780 


300 


9000 
17760 





11.31 楼板 的 参数 
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(3) 根据 图 11.32 所 示 的 参数 编辑 屋顶 的 线 型 ， 分 别 挤 出 厚度 为 50、300、50 的 模型 ， 
两 个 厚度 为 50 的 赋予 灰色 材质 , 厚度 为 300 的 赋予 墙 体 材质 ,3 个 模型 的 位 置 关系 如 图 11.33 
所 示 。 


3000 


15040 












К si | 


淡 图 11.32 FE 





图 11.33 ”屋顶 模型 的 位 置 关系 


11.1.13 ”制作 台阶 


合 阶 的 整体 效果 及 位 置 如 图 11.34 所 示 。 
(Т) 根据 图 11.35 所 示 的 参数 制作 台阶 ， 赋 予 灰 色 材质 。 








别墅 效果 图 的 制作 
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图 11.35 台阶 的 参数 














(2) 根据 图 11.36 所 示 的 参数 制作 护栏 ， 赋 予 墙 体 材质 。 





2100 
к 


Na 1.36 иен 
(3) 根据 图 1137 ШИ: “Qos 








11.37” 沿 口 的 参数 








别墅 效果 图 的 制作 


(4) 3 个 模型 的 组 合 效果 如 图 11.38 所 示 。 






人 























11.39” 另 一 组 台阶 的 位 置 和 部 分 参数 


11.1.14 ”制作 护栏 
整体 效果 及 位 置 如 图 11.40 所 示 。 
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е. 
(D) 护栏 的 全 部 组 件 wr 所 示 кү 


ЖО p 





图 11.41 护栏 的 全 部 组 件 


(2) 局 部 护栏 的 特写 如 图 11.42 所 示 。 
(3) 护栏 的 参数 和 组 合 方式 如 图 11.43 所 示 。 
(4) 护栏 的 间距 如 图 11.44 所 示 。 





11.42 BAP EA 





2002] 


图 11.43 ”护栏 的 参数 和 组 合 方式 


1050 





图 11.44 护栏 的 间距 














(5) 栏杆 的 造型 和 车 削 所 用 的 线 型 如 图 11.45 所 示 。 








11.45 TR 削 所 用 的 线 型 


11.1.15 “制作 花 池 和 柱子 X> хў 
(1) 根据 图 11.46 ҳўл. 


2838 


1420 


odo] 


3360 6800 


Р 11.46 ” 花 池 的 参数 








(2) 花 池 的 透视 效果 和 高 度 如 图 11.47 所 示 。 





图 11.47， 花 池 的 透视 效果 和 «Ф 
G) 根据 图 11.48 ТАИ ОНЕ НЕ. A W]SE an 






II AWA 


БОЕ z 
DEU эшк] кын |, Л?П .] 


ББ АТ. 




















图 11.48 ”柱子 的 参数 


11.2 ”设置 摄像 机 


>з 


大 家 对 摄像 机 的 印象 可 能 是 摄影 工作 人 员 打 在 户头 上 或 安装 在 三 脚 架 上 的 大 型 机 器 
属于 专业 设备 ， 一 般 用 于 演播 室 或 位 置 相对 固定 的 场所 。 也 可 能 是 便携 式 摄像 机 ， 属 于 家 





























3ds ` Mox & V-Rov 建筑 设计 表现 案例 教程 ° 


用 设备 。 但 无 论 是 哪 种 摄像 机 ， 它 的 主要 用 途 是 拍摄 各 种 视频 。 制 作 效果 图 时 用 的 虚拟 摄 
像 机 和 现实 中 的 摄像 机 有 所 不 同 ， 它 是 用 来 抓 取 场 景 中 一 个 固定 的 角度 ， 以 便 在 泻 染 时 得 
到 一 幅 静 态 的 画面 ， 有 平视 、 俯 视 、 仰 视 3 种 角度 ， 而 平视 是 最 常见 的 。 如 图 11.49 和 
图 11.50 所 示 分 别 为 俯视 角度 和 仰视 角度 的 效果 图 。 





图 11.50 ”仰视 角度 效果 图 
思考 : 平视 的 建筑 效果 图 中 摄像 机 的 高 度 应 该 是 多 少 ? 








别墅 效果 图 的 制作 


DEZAS 


为 别墅 创建 一 架 目 标 式 摄像 机 ， 用 来 为 
果 如 图 11.51 所 示 。 


染 的 效果 图 进行 构图 。 任 务 完 成 后 的 最 终 效 








图 11.51 洒 摄像 机 的 构图 角度 


„^К Др 








1， 创 建 摄像 机 2， 调 整 参数 3， 调 整 高 度 
==) J | | 
= | ж l! 
q 
4. 透视 图 转换 为 摄像 机 视图 5， 显 示 安全 框 6， 调 整 演 染 区 域 
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> EZKER 
(1) 在 项 视图 中 创建 一 架 目标 式 摄像 机 ， 如 图 11.52 所 示 。 





























. ор?" 52 крй 


如 图 11.53 2 

向 一 进入 修改 面板 ， 像 机 的 Lens 值 调整 为 24; 在 前 视图 中 选 
择 整个 摄像 机 ，| WL 放 到 离 地 面 藉 087 介 单位 的 高 度 ， 激 活 透视 图 ， 按 C 键 将 透视 图 
转换 为 摄像 机 /在 摄像 机 视图 名 称 北 稿 和 ， 在 弹出 的 右键 菜单 中 选择 Show Safe Frame 
命令 ， 显 示 摄 像 机 的 安全 框 。 






选择 摄像 机 的 











11.53 ”设置 摄像 机 的 参数 和 高 度 


260 | 
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别墅 效果 图 的 制作 


(3) 设置 摄像 机 的 泻 染 区 域 。 在 摄像 机 视图 名 称 上 右 击 , 在 弹出 的 右键 菜单 中 选择 Edit 
Render Region 命令 ， 在 摄像 机 视图 中 会 出 现 一 个 调整 框 ， 将 调整 框 调 整 至 如 图 11.54 所 示 
的 大 小 和 位 置 。 





— ans 









= = 
JR у ods Ee A a o 
= гот 

















” < алза 设置 机 的 泻 染 区 域 
%. т 
X< 

OU тиз 设置 灯光 与 


>з 


В. ZM OK ARK, KH32e R 6 3 8 Ë f XW. AT MATA TERE 
嫣红 ， 使 万 物 生生 不 息 ， 使 大 地 富有 生气 。 

雨 过 天 晴 之 时 ,一抹 阳光 透 过 云层 酒 在 带 有 水 珠 的 草地 上 ,草地 顿时 就 烟 烟 生 辉 起 来 。 

冬日 的 下 午 ， 暖 暖 的 阳光 照 在 身上 ， 端 一 杯 清 茶 ， 读 一 本 好 书 是 何等 的 民意 

这 一 切 都 来 源 于 阳光 的 赐予 。 

阳光 效果 在 建筑 效果 图 中 的 作用 也 是 非常 重要 的 ， 是 主要 的 照明 光源 ， 可 以 在 建筑 上 
形成 丰富 的 光影 效果 ， 增 加 建筑 的 艺术 感 。 阳 光 效 果 设 置 好 了 ， 把 场景 泻 染 为 有 感染 力 的 
图 像 也 就 水 到 渠 成 了 。 图 11.55 所 示 为 建筑 的 光影 效果 。 
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图 11. ЖА Е 











m, ARR T ЄТ 
РЕ > > 
m 任务 内 容 „Ж 
别墅 设置 灯 H, Э Pik, 任务 完成 后 的 果 如 图 11.56 
所 示 Z 


% < 








EP] 





11.56 ”灯光 的 效果 








别墅 效果 图 的 制作 


tss 


2. 锁定 图 像 比例 

















>н 
11.3.1 切换 泻 染 器 并 设置 参数 





(1) 打开 泻 染 设 置 窗口 ， 在 Common 选项 卡 中 展开 Asign Renderer 卷 展 栏 ， 单 击 
Production 选项 后 面 的 Choose Renderer 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 V-Ray її Йй, H 








图 11.57 所 示 。 
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(3) 对 V-Ray 泻 染 器 进行 初始 设置 。 
© Æ V-Ray 选项 卡 下 “V-Ray:: 全 局 开关 ” 卷 展 栏 中 


KOGO Z „у “А ка EOKA m 3 о. 
— = 285 
= z Hi 














%- 


С Вам бо 2јтә По a 
FieNumbe Важ. [7—2] 
C Fame [13512 — 





p Area to Render 


[Бояр 了 Г Auto Regon Selected 














Wah [J — 0240 | 720495 
Heig [0—2] 60м | 800600 





ттм 
Custom 了 | ApetweWidhimmt [50 :| 





p Options- 

К Atmospheres Г Render Hidden Geometiy 

F Elects Г Area Lights/Shadows as Points 
К Displacement Г Force 2Sided 

Г Video Color Check Г Super Black 

I Render to Fielde 


Image Aspect 1.33333 pecs mo 18 





[ Advanced Lighting- 





Тае =l 
C ActveShade View [нон 18] 


FZ Use Advanced Lichina 











"e= | 








11.58 ”锁定 图 像 比例 








ph 去 掉 “ 默 认 灯 光 ” 和 “光泽 效果 ” 








复 选 框 的 勾 选 ， 在 “V-Ray:: 图 像 采 样 器 ” 卷 展 栏 中 将 图 像 采 样 器 的 类 型 切换 为 “固定 ” 并 
去 掉 “ 抗 锯齿 过 滤器 ”中 “ 开 ” 的 勾 选 ， 如 图 11.59 所 示 。 








11 7 
@ # “ "ЕК D 卷 展 栏 中 ， 勾 选 “ 开 ” 复 选 框 ， 设 置 
首次 反弹 为 “ -人 二 次 反弹 为 “强力 引擎 ”， 如 图 11.60 所 示 。 








11.60 初始 设置 2 











© 在 “间接 照明 ”选项 卡 下 “V-Ray:: 发 光 贴 图 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 “当前 预 置 ”为 
“ 自 定义 ” 设置 最 小 比率 为 -<5， 最 大 比率 为 -35， 并 确定 “模式 ”为 “ 单 帧 ” 如 图 11.61 
所 示 。 

© 在 “设置 ”选项 卡 下 “V-Ray:: 系 统 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 区 域 排序 为 上 一 下 ， 去 掉 “ 显 
示 窗 口 ” 复 选 框 的 勾 选 ， 如 图 11.62 所 示 。 








.61 初始 设置 3 图 1162 ”初始 设置 4 


11.3.2 MEX 


EHRE ЧР GJ#Ë R Target Directional Light 作为 太阳 光 ， 这 也 是 场景 中 的 主 光源 。 

选中 灯光 的 起 始点 ， 进 入 修改 面板 ， 在 General Parameters 卷 展 栏 中 勾 选 Shadows 下 面 
的 “On” 复 选 框 ， 并 将 阴影 类 型 切换 为 VrayShadow。 

在 Intensity/Color/Attenuation 卷 展 栏 中 设置 Multiplier 为 0.6, 设置 灯光 的 颜色 为 浅 桔 黄 
色 ， 参 考 RGB 值 为 255、239、195。 

在 Directional Parameters 卷 展 栏 中 设置 Hotspot/Beam 为 10000， 设 置 Falloff/Field 为 
30000。 

灯光 在 各 个 视图 中 的 位 置 如 图 11.63 所 示 。 








别墅 效果 图 的 制作 











113.3 ”创建 辅 光 小 


” 


在 图 11.64 ЛҮ еа 
展 栏 中 设置 Multiplicp 28 0.1, BERT) 










гў 光源 。 在 Intensity/Color/Attenuation 42 
领 公 六 浅 蓝 色 ， 参考 RGB 值 为 213、238、255。 






















图 11.64 ”辅助 光源 的 位 置 和 参数 
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11.3.4” 泻 染发 光 贴 图 


在 打 灯 光 时 所 做 设置 的 基础 上 ，V-Ray 泻 染 器 要 做 进一步 设置 。 


a 


发 光 贴 图 是 V-Ray 进行 间接 照明 计算 最 重要 的 一 个 泻 染 引擎 ， 其 在 投放 采样 时 采用 了 
自 适应 细 分 的 方式 ， 对 采样 进行 了 最 大 程度 的 优化 。 为 了 确保 优化 后 的 图 面 质量 ， 发 光 贴 
图 还 提供 一 些 采样 增强 手段 ， 可 对 颜色 、 边 缘 和 相 邻 的 面 进行 增强 采样 ， 从 而 既 能 加 快 计 
算 速 度 ， 又 能 保证 泻 染 质量 。 因 此 在 泻 染 时 ， 通 常 先 泻 染发 光 贴 图 。 

发 光 贴 图 泻 染 引擎 将 间接 照明 计算 的 结果 单独 保存 为 光子 图 ， 而 且 光 子 图 可 以 重复 使 
用 ， 从 而 能 够 避免 不 必要 的 重复 计算 ， 提 高 工作 效率 。 


(1) fE V-Ray W-E F“ V-Ray: EFK HR 光泽 效果 ” 复 选 框 ; YE“ V-Ray:: 




















图 11.65 泻 染发 光 贴图 的 设置 1 
(2) 在 V-Ray 选项 卡 下 “V-Ray:: 环 境 ” 卷 展 栏 中 勾 选 “全 局 照明 环境 覆盖 ”的 “ 开 ?” 
选项 ， 颜 色调 整 为 浅 蓝 色 ， 参 考 RGB 值 为 225、240、255; 倍增 器 调整 为 0.5， 如 图 11.66 
所 示 。 





别墅 效果 图 的 制作 
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A 11.66 ка 股 置 2 


定 天 空 光 的 颜色 和 强度 ， 从 而 模拟 天 空 光 的 照明 。 


HERAA Ж; 
(3) 在 “间接 照明 ” T ap ete 设置 当前 预 置 为 “中 ”; 
模式 为 “ 单 帧 ” 勾 选 < ” s TE” PREUR КАОР” NE; 单 击 自动 
RTEA “ M| ” ЖЕЙ i 的 位置， 如 图 11.67 所 示 。 
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ш ЕЕЕ 





В 11.67 泻 染发 光 贴 图 的 设置 3 
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(4) 在 “间接 照明 ”选项 卡 下 “V-Ray:: 强 力 全 局 照明 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 细 分 为 9， 如 
图 11.68 所 示 。 





11.68 泻 染 发 光 贴图 的 设置 4 






(5) 在 “设置 ”选项 卡 下 “V-Ray::DMC 采样 器 ” 设置 最 小 采样 值 为 16， 噪 
ЖЕҢ 0.001, WE 11.69 所 示 。 A 


P: V-Ray Adv 1.50.5P 798 21515 


у 染发 光 贴图 的 设置 5 
(6) 在 Common 选项 卡 下 Common Parameters 卷 展 栏 中 ， 设 置 Width 为 1000、Height 为 
750。 该 项 设置 完成 后 ， 单 击 面板 右 下 角 的 Render 按钮 开始 泻 染发 光 贴 图 ， 如 图 11.70 所 示 。 
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11.70 泻 染 发 光 贴图 的 设置 6 
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a= 

泻 染 发 光 贴图 时 ， 所 设置 的 泻 染 输出 的 宽度 和 高 度数 值 越 大 ， 泻 染 出 来 的 图 像 质量 越 
好 ， 但 演 染 速度 会 相应 变 慢 。 通 常 发 光 贴 图 的 长 宽 值 会 按照 成 图 的 三 分 之 一 、 四 分 之 一 或 
者 五 分 之 一 进行 泻 染 ,本 案例 中 是 按照 三 分 之 一 的 比例 设置 的 , 即 : 发 光 贴 图 的 宽度 是 1000， 
下 一 步 泻 染 的 成 图 的 宽度 将 是 3000。 


11.3.5 BAREA 


这 是 正式 的 效果 图 。 
(1) 发 光 贴图 泻 染 完成 后 ， 在 “V-Ray:: 发 光 贴图 ” 卷 展 栏 中 ,模式 会 切换 为 “从 文件 ”， 
并 且 自 动 读 取 了 泻 染 完成 的 发 光 贴图 ， 如 图 11.71 所 示 。 






11.71 读 取 发 光 贴 图 
(2) 在 Common Parameters 卷 展 栏 中, 设置 Width 为 3000、Height 为 2250， 如 图 11.72 所 示 。 


图 11.72 ”设置 输出 尺寸 
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(3) 在 Common Parameters 卷 展 栏 中 单 
图 进行 命名 ， 保 存 类 型 选择 tga 格式 。 设 
染 ， 如 图 11.73 所 示 















тш пшн 





x > 图 Re 


泻 染 后 的 ЖШ 1.74 所 示 。 





图 1174 ERAR 













别墅 效果 图 的 制作 


114 后 期 处 理 


© 引 例 


Photoshop 中 有 个 功能 是 图 像 合 成 ,就 是 把 不 同 图 像 文 件 中 的 所 需 部 分 进行 组 合 ， 以 弥 
补 当 前 图 像 上 缺少 的 元 素 ， 或 组 合成 新 的 图 像 。 有 了 这 种 技术 支持 ， 在 虚拟 的 图 像 中 就 可 
以 实现 很 多 现实 生活 中 不 能 做 到 的 事情 。 比 如 把 自己 的 生活 早点 埃菲尔 铁塔 的 照片 进行 组 
合 ， 可 以 造成 自己 正在 巴黎 度假 的 假象 。 总 之 ， 只 要 拥有 询 得 象 力 ， 无 论 多 么 神奇 的 


想法 ， 在 Photoshop 中 都 可 以 实现 。 图 11.75 KERA 88 )8 Photoshop 软件 合成 的 图 片 。 





图 11.75 Photoshop 图 像 合成 创意 
思考 : 建筑 效果 图 后 期 处 理应 该 具备 哪些 素材 ? 


m A 
在 Photoshop 中 为 建筑 添加 天 空 、 地 面 、 树 木 的 配 景 ， 使 之 组 成 一 幅 完 整 、 协 调 的 画 





面 。 任 务 完成 后 的 最 终 效果 如 图 11.76 所 示 。 











0273 








3. 添加 近景 


QO EZKER 


11.4.1 添加 远景 配 景 


(1) 删除 建筑 的 黑色 背景 ， 如 图 11.77 所 示 。 


















(2) 添加 天 空 。 











图 11.78 KERR | 275 








(3) 添加 远景 树 。 效 果 如 图 11.79 所 示 。 


EEE ОШ А АСАЛ), = REF! 














ЕТ x D жя X, 


(4) tsay i 旅 在 эии ан 11.80 所 示 。 
Swa 





=! D) J| 











图 11.80 添加 建筑 
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别墅 效果 图 的 制作 
11.4.2 ”添加 中 景 配 景 
(1) 添加 草坪 如 图 11.81 所 示 。 











11.81 ЖЛЕ 


(2) КОШЕР ДА 1/82 所 示 。 
[Eanes no Te „оз 











1182 添加 道路 
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(3) 添加 灌木 如 图 11.83 所 示 。 








图 11.83 жао 


(а) 添加 矮 树 如 图 LL82 Jin. | 
CIN акакат, ыыы дю 








11.84 ”添加 矮 树 
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别墅 效 果 图 的 制作 


11.4.3 ”添加 近景 配 景 








图 11.85 АЖ 
(2) Ju: MWB 11.86 所 示 。 Ж, 





11.86 ”添加 右 侧 树木 
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(3) 添加 路 面 落叶 如 图 11.87 所 示 。 


ттщшксл ити 
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图 11.87 ЛИШЕТ 


11.4.4 创建 柔 光 图 层 
WERHEZ УЖ AYE TER ПР, HEES 效果 如 图 11.88 所 示 。 


RS 





} 11.88 调整 对 比 度 
280. 








”别墅 效果 图 的 制作 


(1) 在 文件 的 标题 栏 上 右 击 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “复制 ”命令 ， 会 弹出 “复制 图 像 ” 
对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 勾 选 “ 仅 复制 合并 的 图 层 ” 复 选 框 ， 会 复制 出 一 个 合 层 的 文件 ， 如 
图 11.89 所 示 。 












图 11.89 


(2) 将 复制 和 Гатин" Е Sa 并 且 放置 在 “图 层 ” 面 板 的 最 顶层 ， 
将 图 层 融合 “ЖЮ”, Э и» 50%, HHE 11.90 所 示 。 










图 11.90 ”和 柔 光 调整 层 
别墅 的 最 终 效果 如 图 11.91 所 示 。 
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а) 在 y as 不 知道 从 哪 一 步 开始 
做 起 。 Re 它 都 是 由 简单 的 几何 体 组 合 而 成 的 ， 要 学 会 将 模型 进 
行 分 解 ， 将 复杂 的 形体 拆 分 成 简单 的 构件 ， 然 后 一 步 一 步 将 不 同 的 构件 组 合成 完整 的 模型 。 

(2) 每 一 个 模型 的 创建 ， 操 作 步 又 要 正确 、 简 洁 ， 命令 的 使 用 要 做 到 准确 、 不 重复 。 Ж 
例 来 讲 ， 在 同一 个 模型 上 ， 相 同 的 命令 只 能 出 现 一 次 ， 不 能 重复 施加 。 相 同 的 命令 加 得 再 
多 ， 也 是 只 有 一 个 对 模型 起 作用 ， 但 操作 者 就 无 从 分 辨 起 作用 的 是 哪 一 个 了 。 

(3) 灯光 的 亮度 要 控制 好 ,不 要 在 模型 上 形成 过 亮 的 光斑 , 一 般 调整 到 最 终 效果 亮度 的 
70% 左 右 即 可 ， 便 于 后 期 调整 。 

(4) 后 期 处 理 中 要 注意 添加 的 树木 配 景色 调 要 基本 一 致 ， 树种 在 本 地 能 够 见 到 ,不 要 与 
现实 脱节 。 


课 后 习 题 


.请 总 结 建筑 效果 图 的 制作 流程 。 
. 简 述 建筑 效果 图 后 期 制作 的 顺序 。 








别墅 效果 图 的 制作 


.请 思考 建筑 建 模 的 注意 事项 有 哪些 。 
4. 制作 如 图 11.92 一 图 11.95 所 示 的 拓展 练习 模型 。 





сл 
——— -— 
ы = = Шы 
000 600 200 300 300 








11.93 ”拓展 训练 模型 一 一 门市 正 立 面 参数 
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11.95 ”拓展 训练 模型 一 一 所 需 的 后 期 素材 
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